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Schachcomputer: 


Wir empfehlen 
die besten 


Spiele: 
Experten 
testen für Sie 


Spiel  BBoR 


Das Magazin zum Spielen DM ’7,-—, sfr 7,50, öS 50 


Quibbix: 
Wortspiel 
für R 
gewitzte 
Kombinierer 


Wie auf unserem 
Titelbild wird’s 

bald auch in 

Ihrem Kopf aus- 
sehen, wenn 

Sie und Ihre Freun- 
de diesem Spiel 
verfallen sind. Hun- 
dertzwanzig 
Buchstabensteine 
mit schier un- 
begrenzten Kom- 
binationsmöglichkei- 
ten: Gefordert 

sind Kreativität 

und Witz. 


Aufgaben und Rätsel: 
10 Seiten 
für die grauen Zellen 


Große Leseraktion: 


Eine Reise 
und 
100 Preise 


Kennen Sie 
s 


Wenn nicht, sollten Sie es'kennenlernen. 
Die Zahl der TWIXT-Spieler in Deutschland 
wächst. Viele überzeugte Spieler - Schach- 
Enthusiasten, Backgammon-Fans - alle, 
die ein Spiel nach seinem Gehalt, nach 
seiner taktischen und'strategischen Breite 
und nicht zuletzt auch nach dem Spaß, 
den es bringt, ; 
beurteilen, 

steigen um auf 

TWIXT’ oder 

machen es zum 

neuen Lieblings- 

spiel. 


er a 


TWIXT'ist eine Entwicklung des bekannten 
Spieleautors Alex 'Randolph’und hat'Welt- 
geltung. IWIXT’gehört zu’der kleinen Zahl 
der besten, mehrfach prämierten Strategie- 
und Taktikspiele und kommt aus dem 
Hause'Schmidt Spiel + Freizeit. 
Den Spaß und die Herausforderung, den 
NG IWIXT bringt, sollten 
= Sie'selbst’ent- 
decken. Jeder 
7 Spielefachhändler 
berät Sie gern. 


Spielen Sie mit. Spielen Sie mit Schmidt: 


Der Ungar Ernö Rubik 
(Foto) hat mit seinem Zauber- 
würfel Millionen Men- 

schen ins Knobelfieber ge- 
trieben. Im nächsten Mai 
finden sogar Weltmeister- 
schaften statt (Seite 44). 


Wer einen 


chend beraten. 
Wir machen 
Ihnen die Ent- 


(Seite 7). 


Schachcomputer 
kaufen will, wird 
meist nicht ausrei- 


Quadriga heißt das Spiel 
zum Herausnehmen, 
das Sie in der Heftmitte 
finden. Es erinnert 

an römische Wagenren- 
nen, die in „Ben Hur“ 
(Foto) so eindrucksvoll 
verfilmt wurden. 


scheidung leichter 


v 
Weltraumabenteuer mit 
Captain Future! 
Es ist eins der acht 
Spiele, die wir 
ab Seite 10 vorstellen. 
Labyrinthe gibt's 
Das ist Louis. selbstverständlich 
Er wird Ihnen im auch ın der 
Heft immer SpielBox: Im Rätsel- 
wieder begegnen, und Aufgabenteil 
Mehr Informationen ab Seite 37. 
auf Seite 28. 
Spielwelt Kurznachrichten 4 
Schachcomputer Die glorreichen Sieben 7 
Wortspiel Quibbix Wie hoch ist Ihr Q. Q.? 10 
Spielbesprechungen Rally, Sympathie, Archimedes, Sleuth, Pferdeäppel, Regie, Captain Future 17 
Spielwiese Überblick über den Spielmarkt 26 
Leseraktion Wählen Sie das Spiel des Jahres 30 
Besser spielen Varianten und Finessen zu Corner, Zaster, Sleuth, Acquire Bil 
Porträt Der Spiele-Erfinder Alex Randolph 36 
Rätsel Denkspiele, Tangram, Labyrinthe, Streichholz-Knobelei 3 
Zauberwürfel Wer wird Weltmeister der Schnelldreher? 44 
Aufgaben Go, Scrabble, Twixt 45 
Bücher Für jeden etwas. Sid Sacksons Klassiker. Alte Spiele aus der neuen Welt 52 
Was, Wo? Clubs und Kontakte 54 
Auflösungen 56 
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Scrabble-Passion 


Viele Jahre Scrabble-Begeiste- 
rung kann Autorin Karin Spit- 
sin für sich reklamieren. Sie 
wollte ihre Erfahrungen und 
ihren Spaß mit diesem Spiel 
mit anderen teilen. Daraus ist 
ein Buch entstanden, erschie- 


(Bahnhofstraße 9a, D-3340 
Wolfenbüttel). Unter dem Titel 
„Alles über Scrabble“ ver- 
spricht die Autorin auf 186 Sei- 
ten Regeln, Tips, Trix und 
Informationen für Anfänger 
und Fortgeschrittene. 


Wer ist der Igel? 


Ein Duell per Post zwischen 
der Bundesrepublik Deutsch- 
land und Österreich: seit dem 
Juni dieses Jahres spielen 
Mannschaften der österreichi- 
schen Sektion der Mensa gegen 
Leser der Pöppel-Revue. Die 
Mensa ist eine internationale 
Vereinigung von Menschen mit 
überdurchschnittlichen Intelli- 
genzquotienten. Pöppel-Revue 
nennt sich eine kleine Ama- 
teurzeitung für Spieler, deren 
Herausgeber Knut-Michael 
Wolf auch in der SpielBox 
schreibt. Gespielt werden die 
beiden Gesellschaftsspiele 
„Hase und Igel“ sowie „Execu- 
tive Decision“. Alle 14 Tage 
treffen per Post bei den beiden 
Spielleitern die Spielzüge ein, 
die ausgewertet und an die 
Teilnehmer weitergesandt wer- 
den. Das Duell soll noch bis 
zum Sommer nächsten Jahres 


ger ermittelt. 


Spiel des Jahres 


Neun Fachjournalisten befin- 
den über den Preis „Spiel des 
Jahres“, der in diesem Jahr 
zum dritten Mal vergeben wor- 
den ist. Gewinner dieses Kriti- 
ker-Preises, der sich besonders 
die Unabhängigkeit seiner Jury 
zugute hält, ist das von Sid 


ker verlegte Spiel Focus. Den 
„Sonderpreis für das schöne 
Spiel“ erhielt International 
Team/Intelli für ihr Spiel Ra. 
Bei der Endauswahl ergab sich 
als Reihenfolge für die besten 
acht: Focus (Parker), Havannah 
(Ravensburger), Räuber und 
Gendarm (Bütehorn), Can’ 
Stop (Parker), Wendo (Intelli), 
Quibbix (Intelli), Ombagi (Edi- 
tion Perlhuhn) und Sagaland 
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nen im Hans J. Heilgeist Verlag 


| nachfragte, klagten nur 18 Pro- 


dauern. Erst dann wird der Sie- 


Sackson erfundene und bei Par- 


PI ELIWTETE TI 


(Ravensburger). Die beiden 
preisgekrönten Spiele erhalten 
das Recht, das geschützte Preis- 
symbol mit der Aufschrift 
„Spiel des Jahres“ zu verwen- 
den. 


Schulübung Freizeit 


Müssen wir in Zukunft auch 
noch lernen, was man macht, 
wenn man nicht zu arbeiten 
braucht? Je mehr Freizeit die 
Bundesbürger haben, um so 
mehr scheinen sie sich zu lang- 
weilen. 1953, als das Allens- 
bacher Institut für Demoskopie 


zent der Bevölkerung über 
Langeweile. Jetzt hat das BAT- 
Freizeit-Forschungsinstitut 
(eine Einrichtung der BAT- 
Cigaretten-Fabriken, Hamburg) 
in einer Repräsentativbefragung 
ermittelt, daß die Zahl der 
Langeweiler beinahe auf das 
Doppelte, nämlich auf 34 Pro- 
zent, angestiegen ist. Am stärk- 
sten von dem Leiden betroffen 
sind die Nichtberufstätigen. 
Aber nicht nur ihnen, sondern 
auch vielen anderen fällt späte- 
stens an Sonn- und Feiertagen 


öfter vor Langeweile die Decke 


auf den Kopf. So stehen der 
Forderung nach und der Mög- 
lichkeit von mehr Freizeit bis- 
her nur mangelhaft entwickelte 
Fähigkeiten zur Freizeitgestal- 
tung gegenüber: eine große 
Chance und Aufgabe auch für 
die Spiel- und Freizeitindustrie. 
Oder muß Freizeit erst ein 
Unterrichtsfach werden, ehe 
sich die Deutschen nicht mehr 
langweilen? 


„Kinderspielplatz ” 


Bereits 1976 hat das Bundes- 
ministerium für Jugend, Fami- 
lie und Gesundheit mit seiner 
Schrift „Kinderspielplätze — 
Beiträge zur kindesorientierten 
Gestaltung der Wohnumwelt“ 
von Prof. Dr. Georg Schott- 
meyer (Universität Hamburg) 
wichtige Anregungen und Hin- 
weise für alle gegeben, die mit 


| Planung, Unterhalt und Be- 
| treuung von Spielplätzen befaßt 


sind. Um den Vorstellungen 
praktische Versuche folgen zu 
lassen, förderte dasselbe Mini- 
sterium die Errichtung eines 
Modellkinderspielplatzes auf 
der Bundesgartenschau Bonn 
1979 — und zwar mit großem 


Halbritters „Halb- 
welt“ ködert mit 
handfestem Humor, 
allerdings ohne jede 
grobe Pointe. 


Erfolg, wie das Protokoll von 
Beobachtungen und Zählungen 
an 56 Tagen während der Gar- 
tenschau erwies. Täglich waren 
rund 2500 Kinder auf dem 
Spielplatz anzutreffen, rund 
eine halbe Million während der 
gesamten Gartenschau, die teil- 
weise bis zu fünf Stunden dort 
spielten. Balancierstange, 
Sprunganlage, Breitrutsche, 
Reifenschaukel u.a. Spielanla- 
gen demonstrierten ihre Attrak- 
tivität für das individuelle wie 
auch das gemeinsame Spiel. 
Der Modellversuch hat viel In- 
teresse gefunden. Das Buch 
„Kinderspielplätze“* von Georg 
Schottmeyer ist nur noch im 
Buchhandel zu erhalten. 


Demimonde 


Den Spießbürger, das war eine 
von Kurt Halbritters Grundein- 
sichten, entdeckt der gute 
Deutsche immer nur in dem 
anderen. Und noch etwas 
Grundsätzliches wußte er — 
und nicht nur er - über die 
braven Deutschen mitzuteilen: 
„sie wollen immer irgendetwas 
gewinnen.“ So wie er diesen 
Deutschen zu Lebzeiten in sei- 
nen Karikaturen immer wieder 
den Spiegel vorhielt in der 
Hoffnung, daß die braven Muk- 
ker irgendwann einmal über ihr 
Ebenbild beschämt sein wür- 
den, so mag er ihnen posthum 
auch nicht das ungeschmälerte 
Glück des Gewinnens gönnen. 
Vier Jahre nach Kurt Halbrit- 
ters Tod erscheint sein Halb- 
weltspiel erst auf dem Markt, 
veröffentlicht im Carl Hanser 
Verlag, München. Wer sich auf 
diese Halbwelt biedermännisch 
und harmonisch gestimmt ein- 
läßt, der wird im Spielverlauf 
mehr mit seiner Prüderie als 
um Punkte und Sieg zu kämp- 
fen haben. Das Spiel ist nichts 
weniger als pornografisch, aber 
es ist deftig, erotisch, ein sinn- 
licher Schwank, der in den Zu- 
sammenstellungen der Bilder 
mehr von jenen geheimen Win- 
dungen der Wünsche und der 
Lüste entlarvt als manchem 
lieb sein mag. Man muß Bilder 
zusammensetzen — typische 
Halbritter-Gestalten, wie man 
die einzelnen Teile auch kom- 
biniert. Die Phantasie ist her- 
ausgefordert. Wer ihr freien 
Lauf läßt - und eben das will 
dieses Halbwelt-Spiel herausfor- 
dern -, der wird auf seine Ko- 
sten kommen. 


Die Minigruppenkarte. Grüppchen sparen bis zu 30 %. 


Daß Einigkeit stark macht, wußten schon die Gebrüder Grimm. Da bekannterweise injedem Märchen 
ein Körnchen Wahrheit steckt, zahlt Grüppchenbilden sich auch heute noch aus. Zumindest bei der Bahn. 

Denn mit der Minigruppenkarte in der Tasche wird ab 2 Erwachsenen und einem Kind gespart. 
Sollten sich sogar bis 5 Erwachsene und ein Kind einig sein, wird’s noch preiswerter. Insgesamt sparen 
Sie bis zu 30% vom normalen Fahrpreis. Falls Sie sich also mit einigen Leuten 
über Ihr Reiseziel einig sind und Sie wenigstens 31 km fahren wollen, dann 
fahren Sie mit der Bahn. Und sparen Sie gemeinsam. 

Mehr Informationen erhalten Sie bei allen Fahrkartenausgaben, den 
DER-Reisebüros und den anderen Verkaufsagenturen der Bahn. 


Die Bahn 


BÜTEHORN-SPIELE 
- für Kenne 


Buchholz Verlag güche 
für Spiele und Freizeit ww 
Bütehorn KG 
Am Boksberg 2 
3203 Sarstedt 
Telefon (05066) 5675 

Erhältlich im Fachhandel Telex: 927142 


Zeichnung: Peter Schössow 


Heim-Schachcomputer, 
eıst seit wenigen Jahren 
zu erschwinglichen Prei- 
sen auf dem Markt, be- 
deuten nur in Ausnah- 
mefällen eine Herausfor- 
derung für den Profi, wo- 
hingegen Anfänger und 
Fortgeschrittene oft müh- 
sam um ihre Siege kämp- 
fen müssen. Die Preise 
der Spielcomputer sagen 
in den meisten Fällen 
auch etwas über ihre 
Spielstärke aus. Daran 
orientiert stellen wir die 
sieben besten Geräte vor. 


Seit der Markteinführung des 
ersten Heim-Schachcomputers 
im Herbst 1977 haben die damals 
erhältlichen Schachcomputer 
zahlreichen Nachwuchs erhal- 
ten, wovon jedoch ein Großteil 
wieder von der Bildfläche ver- 
schwunden ist und neuen Gerä- 
ten Platz gemacht hat. Existier- 
ten im Jahre 1978 lediglich fünf 
verschiedene Geräte, so umfaßte 


@® 
Diorreichen 
@ 
Die besten Schachcomputer Gieben getestet von Björn Schwarz 


das Schachcomputer-Angebot 
im Sommer 1980 bereits 16 Ge- 
räte von einem halben Dutzend 
Herstellern. 

Aufgrund eines harten Wett- 
bewerbs, der zwischen den ver- 
schiedenen Herstellern nicht 
immer mit fairen Methoden aus- 
getragen wurde, kam es zu einer 
Bereinigung des Marktes, auf 
dem sich nur noch die besten Ge- 
räte behaupten können. Es ist da- 
her nicht verwunderlich, daß ge- 
genwärtig in den Kaufhäusern 
und Spielwarengeschäften nur 
noch rund zehn verschiedene 
Schachcomputer von fünf Her- 
stellern anzutreffen sind. 

Die Wahl des geeigneten 
Schachcomputers ist aufgrund 
der verschiedenartigen Ausstat- 
tung dennoch nicht einfach und 
erfordert vom Kaufinteressenten 
eine angemessene Sachkenntnis, 
wenn dieser von Enttäuschun- 
gen verschont bleiben will. 

Die folenden Hinweise sol- 
len dem vorbeugen und dem am 
Kauf eines Heim-Schachcompu- 
ters interessierten Leser zumin- 
dest die wichtigsten Beurtei- 
lungskriterien aufzeigen. 


Das wichtigste Kriterium bei 
der Anschaffung eines Schach- 
computers ist natürlich der Preis. 
Ein Gerät der Preiskategorie von 
DM 700 bis DM 1000 unterschei- 
det sich selbstverständlich be- 
trächtlich von einem Modell, daß 
weniger als DM 200 kostet. Zu- 
meist besteht der Preisunter- 
schied zu Recht, da der Käufer 
für den Aufpreis auch ein Gerät 
erwirbt, das eine hohe Spielstär- 
ke aufweist und über einen ge- 
steigerten Bedienungskomfort 
verfügt. 

In einigen Fällen verfügen 
die Schachcomputer allerdings 
über Ausstattungsmerkmale, de- 
nen der Kauflustige keine große 
Bedeutung beimißt, wie bei- 
spielsweise einem mitgelieferten 
Schachbrett mit Figuren, da er 
bereits ein ausreichendes 
Schachspiel besitzt. 

Die Ermittlung der Spielstär- 
ke ist schwierig und kann daher 
kaum bei einem samstäglichen 
Einkaufsbummel durchgeführt 
werden. Ein gewisser Anhalts- 
punkt ist der Einfallsreichtum 
bei der Eröffnung. Schachcom- 
puter, die über mehrere vorpro- 


grammierte Bröffnungsvarianten 
verfügen, haben meist im Mittel- 
spiel eine derart überlegene Stel- 
lung erreicht, daß ihnen der Sieg 
nur schwer zu nehmen ist. Ande- 
rerseits spielen einige der ange- 
botenen Geräte bei der Eröff- 
nung recht einfallsarm, weisen 
jedoch im Mittelspiel eine hohe 
Spielstärke auf. 

Der Verwendungszweck ist 
das dritte wichtige Kriterium, das 
beim Kauf eines Schachcompu- 
ters zu berücksichtigen ist. Es ist 
zu entscheiden, ob das Gerät 
ausschließlich in den eigenen 
vier Wänden betrieben wird 
oder ob es überallhin mitgenom- 
men werden soll und somit auch 
für den Batteriebetrieb geeignet 
sein muß. 

Der Austauschbarkeit des 
Programm-Moduls muß eben- 
falls große Beachtung geschenkt 
werden, wenn vermieden wer- 
den soll, daß der Schachcompu- 
ter nicht innerhalb kürzester Zeit 
veraltet ist. Die meisten Geräte 
der neuesten Generation bieten 
diese Möglichkeit, wodurch sie 
nicht nur laufend auf dem neue- 
sten (Programmier-)Stand gehal- 
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ten werden können, sondern sich 
in vereinzelten Fällen auch als 
Spielpartner für andere strategi- 
sche Spiele wie zum Beispiel 
Backgammon, Dame und Black- 
jack (17+4) eignen. 


Marktübersicht 


Aus dem breiten Angebot 
der gegenwärtig erhältlichen 
Schachcomputer sollen nun die 
sieben besten Geräte einer nähe- 
ren Betrachtung unterzogen wer- 
den. Die wichtigsten technischen 
Merkmale und Preise sind in zu- 
sammengefaßter Form in der Ta- 
belle aufgeführt. 

Seit Herbst 1980 ist der in ei- 
nem Holzgehäuse untergebrach- 
te Ches Challenger Sensory Voice 
erhältlich. Das Gerät besitzt als 
Besonderheit anstelle der übli- 
chen Eingabetastatur ein Sensor- 
brett und verfügt über einen 


Sprachschatz von 50 Vokabeln, | 


die er mittels synthetisch erzeug- 
ter Stimme von sich gibt. Weitere 
herausragende Merkmale sind: 
eingebaute Schachuhr, reichhal- 
tige Eröflnungsbibliothek, ein- 


fachste Spielstandskontrolle und 
Figurenaufstellung, eingespei- 
chertes Repertoire von 64 inter- 
essanten Meisterpartien. 

Mitte März 1981 kam der 
Multispielcomputer MGS III auf 
den Markt. Wesentlicher Be- 
standteil des Gerätes, das eine 
Weiterentwicklung des bewähr- 
ten Sargon MGS darstellt, ist der 
Universal-Schachmodul Sandy 
Master-D. Seit August dieses 
Jahres sind zwei weitere Schach- 
module verfügbar, wodurch die 
bisherige Programm-Speicherka- 
pazität von 8 KByte auf insge- 
samt 24 KByte erweitert werden 
kann. Bei den beiden Modulen 


handelt es sich um den Eröfl- | 


nungsmodul „Grünfeld“ und um 
den Endspielmodul „Capablan- 


| ca“. 


Neben diesen Schachmodu- 
len können auf dem Grundgerät 
verschiedene andere Spielmodu- 
le eingesetzt werden, die sich alle 
durch eine außerordentlich hohe 
Spielstärke auszeichnen. Bereits 
erhältlich sind die Module „Las 
Vegas 21“ (Blackjack), „Borchek“ 
(Dame), „Odin“ (Reversi) und 


„Kriegsspiel“, eine Schachva- 
riante, bei der die Schachfiguren 
unsichtbar sind und vom 
menschlichen Gegenspieler nur 
aufgrund ihrer Gangart identifi- 
ziert werden können. Weitere 
Module sind in Vorbereitung. 
Besitzer des Vorgängermodells 
Sargon MGS werden es sehr zu 
schätzen wissen, daß sämtliche 
aufgeführten Module auch auf 
ihrem Gerät eingesetzt werden 
können. 

Die wichtigsten Merkmale 
des Multispielcomputers MGS 
III sind: Ausnutzung der gegne- 
rischen Denkzeit, Rücknahme 
von bis zu sechs Einzelzügen, 
Unterbreitung von Zugvorschlä- 
gen für den Gegner, Symboldar- 
stellung sämtlicher Figuren, ein- 
gebauter Zugzähler, integrierte 
Schachuhr, Anzeige der 
Endspielphase. 

Im Sommer letzten Jahres 
wagte sich erstmals eine deut- 


ı sche Firma auf das glatte Parkett 


des Schachcomputer-Marktes, 
die Münchner Firma Hegener + 
Glaser. Der von ihr vertriebene 
Schachcomputer Mephisto wur- 


| Bauernumwandlung, 


de ausschließlich in Deutschland 
entwickelt und gefertigt. Auf- 
grund seiner äußerst geringen 
Abmessungen und seines niedri- 
gen Gewichts ist Mephisto ideal 
als Reise-Schachcomputer geeig- 
net. Dank der verwendeten 
CMOS-Logik und der energie- 
sparenden LCD-Anzeige läßt 
sich mit einem Batteriesatz ein 
Dauerbetrieb von bis zu 100 
Stunden erreichen. 

Das Gerät spielt Weiß, 
Schwarz oder gegen sich selbst, 
beherrscht die Spezialzüge 
Rochade 
und en passant, erkennt eine 
Pattsituation und verfügt über 16 
Programmstufen mit durch- 
schnittlichen Rechenzeiten von 
drei Sekunden bis zu mehreren 
Stunden (Analysen und Pro- 
blemaufgaben). 

Weitere Merkmale des Me- 
phisto sind: austauschbarer Pro- 
gramm-Modul, Ausnutzung der 
gegnerischen Denkzeit, reichhal- 
tige Eröffnungsbibliothek, Druk- 
keranschluß. 

Einen bemerkenswerten 
Sieg errang Mephisto mit einem 


Technische 

Eigenschaften ante 

der gegenwärtig Bu Keen 

beliebtesten . En] 

Schachcomputer 

Junior-Schach Novag Micro Chess Mephisto 

Allgemein 

Abmessungen (mm) 190 x 137 x 30 125 x 175 x 38 170x 107 x 42 
Gewicht 300 g 400g 470g 
Spannungsversorgung Netz, Batterie Netz, Akku, Batterie Netz, Batterie 
Integriertes Schachbrett ja ja : nein 
Austauschbare Moduln nein nein ja 

Material (überwiegend) Plastik, Aluminium Plastik, Aluminium Plastik 
Technische Ausstattung 

Anzahl der Programmstufen 2 8 16 

Display LCD-Anzeige LED-Lampen LCD-Anzeige 
Zufallsgenerator fest fest fest 

Eingabe von Zügen Tastatur Sensoren Tastatur 
Gegnerische Denkzeit wird nicht genutzt wird nicht genutzt wird genutzt 
Suchvorgang nicht beobachtbar nicht beobachtbar beobachtbar 
Schachuhr nicht integriert nicht integriert nicht integriert 
Zusatzgeräte nein nein Sensor-Schachbrett 
Schachtechnische Ausstattung 

Eröffnungsbibliothek nein gering vorhanden 
Seitenwechsel ja ja ja 
Zugvorschläge nein nein ja 
Rücknahme von Zügen nein ein Zug ja 
Preiskategorie 1 1 3 Are 


Preiskategorien: 1: bis 200,— DM; 2: 200,— bis 400,— DM; 3: 400,— bis 700,— DM; 4: 700,— bis 1000,< DM; 
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Vermesserten Programm bei der | auf zwei Programmstufen und 


Vonn 28.-31.Mai 1981 in Paris 
Ausggetragenen Weltmeister- 
Schiaft für Schachprogramme auf 
Klesincomputern. Mit sechs aus 
Sielben möglichen Punkten 
schlug der Prototyp „Mephisto 
X“ alle anwesenden Konkurren- 
tem, darunter auch die Program- 
mre Sargon MGS, SciSys MK V 
umd Challenger Sensory Voice. 
Niach diesem Erfolg darf man ge- 
sppannt sein, welche Spielstärke 
Mephisto II aufweisen wird, des- 
seen Markteinführung Anfang 
1.982 erfolgen soll. 

Auf der diesjährigen 32. 
IInternationalen Spielwarenmes- 
sse Nürnberg wurde eine Fülle 
‚von neuen Schachcomputern 
vorgestellt, von denen einige be- 
reits im Handel erhältlich sind. 

Preisgünstigstes Modell ist 
der von SciSys (Hongkong) pro- 
duzierte Schachcomputer Ju- 
nior-Schach, derseit August über 
den Versandhandel zu beziehen 
ist. Das in einem zweckmäßigen 
Kunststoflfgehäuse unterge- 
brachte Gerät besitzt ein inte- 
griertes Steckschachbrett, spielt 


| 


kann sowohl am Stromnetz als 
auch mit Batterie betrieben wer- 
den. Die Anzeige der vom Com- 
puter ermittelten Züge erfolgt 
per LCD. 

Gleichfalls aus Hongkong 
stammt der von der Firma Novag 
entwickelte Micro Chess, der ge- 
genwärtig der preiswerteste 
Schachcomputer mit Sensorbe- 
dienung ist. Im Unterschied zu 
den meisten Konkurrenzfabrika- 
ten besitzt das Gerät anstelle der 
üblichen Tastatur ein spezielles 
Steckschachbrett, das den vom 
Menschen ausgeführten Zug 
erkennt. Die Anzeige der Koor- 
dinaten dieses Zuges und des 
vom Computer ermittelten Ge- 
genzuges erfolgt durch 16 LED- 
Lämpchen, die vertikal und hori- 
zontal entlang des Schachbretts 
angebracht sind. 

Novag Micro Chess besitzt 
acht Programmstufen und kann 
jede Partie bis zu einer Woche 
speichern. Die Batterien reichen 
aus für einen ca. 12-15stündigen 
Betrieb und können während ei- 
nes Spiels gewechselt werden, 


ohne daß die laufende Partie ge- 
löscht wird. 

Beim ebenfalls von der Fir- 
ma Novag entwickelten Schach- 
computer Savant erfolgt die Ein- 
gabe der Züge direkt auf einem 
circa zehn mal elf Zentimeter 
großen integrierten LCD- 
Schachbrett, indem zuerst das 
gewünschte Figurensymbol auf 
dem LCD-Brett und dann das 
Feld, auf das die Figur ziehen 
soll, gedrückt wird. Das ab Okto- 
ber 1981 erhältliche Gerät ist mit 
einem austauschbaren 24K-Pro- 
gramm ausgestattet, das bis auf 
48K erweitert werden kann. 

Der Novag Savant verfügt 
über neun Spielstufen, kann bis 
zu neun Halbzüge vorausdenken 
und enthält 15 klassische 
Schachpartien. Das Gerät unter- 
breitet Zugvorschläge, löst 
schwierige Schachprobleme und 
erlaubt die Rücknahme sämtli- 
cher Züge einer Partie. Eine 
unterbrochene Partie kann dank 
eines eingebauten CMOS-Spei- 


ı chers etwa drei Monate gespei- 


chert werden. Als Zusatzgeräte 
können an den Novag Savant 


ein Drucker und eine Quarz- 
Schachuhr angeschlossen werden. 

Star unter den Schachcom- 
putern dürfte wohl immer noch 
der seit Frühjahr 1980 angebote- 
ne Sargon ARB sein, der aller- 
dings aufgrund seines relativ ho- 
hen Preises nur für eine exklusi- 
ve Minderheit erschwinglich ist. 

Der in einem Schachbrettge- 
häuse aus gediegenem Holz 
untergebrachte Computer ist mit 
dem austauschbaren Schachmo- 
dul Sargon 2,5 ausgestattet und 
besitzt sieben Programmstufen. 
Der errechnete Gegenzug wird 
von Leuchtdioden angezeigt, die 
in die Spielfelder eingelassen 
sind. Eine zeigt das Feld an, von 
dem die darauf befindliche 
Schachfigur zu entfernen ist und 
die zweite Leuchtdiode markiert 
das Feld, auf das die Schachfigur 
zu stellen ist. 

Aufgrund der überragenden 
Spielstärke und des äußerst ho- 
hen Bedienungskomforts kann 
der Sargon ARB mit Recht als 
der „Rolls Royce“ unter den 
Heim-Schachcomputern be- 
zeichnet werden. 


Chess Challenger 
Sensory Voice 


Novag Savant 


285 x 330 x 30 


350 x 245 x 35 


Multispielcomputer 
MGS II 


230 x 225 x 50 


530 x 530 x 80 


ca. 1,6 kg ca. 1,2 kg ca. 1,2 kg ca.5kg 
Netz Netz Netz, Akku Netz 
ja ja ja ja 
nein ja ja ja 
Holz, Plastik Plastik, Aluminium Plastik Holz 
10 9 7 7 
LED-Anzeige LCD-Brett LED-Anzeige LED-Lampen 
abschaltbar abschaltbar abschaltbar abschaltbar 
Sensoren Sensoren Tastatur Sensoren 
wird nicht genutzt wird nicht genutzt wird genutzt wird genutzt 
beobachtbar nicht beobachtbar beobachtbar nicht beobachtbar 
integriert nicht integriert integriert nicht integriert 
Drucker Drucker, Schachuhr nein nein 
vorhanden vorhanden vorhanden vorhanden 
ja ja ja ja 
ja ja ja ja 
ja ja ja ja 
4 4 5 6 
EEE EEEENEEENTSEEEEEREEREIIEIELSESCENENSAESESEESEEEESemEEeEE nn "a U U DU. U] 


1000,— bis 2000,— DM; 6: über 2000,— DM 
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Wer hatden 


Quibbix — ein kreatives Wortspiel — 
vorgestellt von seinem 
Erfinder Gilbert Obermair 


S 


ur | äi SE NEE 4 ee 
Hier sehen wir den „Patenonkel“ von Quibbix: Johannes Gutenberg (rechts) 
beaufsichtigt Setzer und Drucker. 
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Fast geschafft: 
sinnvolle Wörter 
sind gebildet. Nur 
der Teilnehmer 
oben links hat 
sich noch nicht 
entschließen kön- 
nen, das J umzu- 
drehen und als 
Quibbix zu ver- 


wenden. Ein 
Quibbix - ein 
weißer Stein also 
- kann einen be- 
liebigen fehlenden 
Buchstaben erset- 
zen, in diesem 
Fall ein R. 


höchsten Q.Q.? 
N = 


Schriftsetzer und Buch- 
drucker des Mittelalters 
waren die ersten, die be- 
wegliche Buchstabenele- 
mente zu immer wieder 
neuen Wörtern zusam- 
menfügten. Johannes 
Gutenberg (der würdige 
Herr rechts im Bild) setz- 
te zwischen 1452 und 
1455 die Worte der Heili- 


m Anfang war bekanntlich das 
Wort, und der das sagte, der 
hieß auch Johannes. An beide 
mußte ich denken, alsich Quibbix 
entwickelte. Das faszinierendste 
Spielelement ist nun mal unsere 
Sprache. Und dazu gehört nicht 
nur das geschriebene Wort, son- 
dern auch der Gedanke, der uns 
zufliegt, wenn wir uns mit Buch- 
staben, Silben, Wörtern und 
ihrem Sinn, Doppelsinn oder Un- 
sinn beschäftigen. 

So kam ich drauf, ein dyna- 
misches Wortspiel zu entwik- 
keln, das kein starres Kreuzwort- 
spiel ist. Eines für eine bis sechs 
Personen ab acht Jahren, bei 
dem es auf kluges Kombinieren 
und fröhliches Kommunizieren 
ankommt. Eines, bei dem alle 
gleichzeitig spielen, und keiner | 
warten muß, bis er drankommt. 
Vor allem aber eines, das schnell 
erklärt ist. Etwa so: 120 Buchsta- 
bensteine werden verdeckt ge- 
mischt. Dann nimmt jeder 


10+5+5 Steine auf und versucht 


gen Schrift aus Metall- 
typen zusammen und 
druckte rund 180 Exem- 
plare seiner berühmten 
42zeiligen lateinischen 
Bibel. Leider ist nicht 
überliefert, ob er auch 
schon versucht hatte, aus 
zufällig gezogenen Buch- 
staben sinnvolle Wörter 
zu bilden. Damit wäre er 
der erste Quibbix-Spieler 
der Weltgeschichte gewe- 
sen, und wir sind sicher, 
er hätte einen besonders 
hohen Q.Q. gehabt! 


jedesmal, daraus sinnvolle bzw. 
gültige Wörter zu bilden. Jeder 
Spieler darf je Aufnahme einen 
Stein oder zwei Steine als Quib- 
bix verwenden. Ein Quibbix ist 
ein umgedrehter Stein (Rück- 
seite nach oben), der dann wie 
ein Joker einen beliebigen feh- 
lenden Buchstaben ersetzt. 

Die Beispiele auf dem Foto 
zeigen, was die Spieler aus 10 
Steinen gemacht haben. 

Wer mit dem Wörterbilden 
fertig ist, schaut sich die Wörter 
seiner Spielpartner an und kann 
dann gegebenenfalls seine Ein- 
wände machen („Was soll denn 
das bedeuten?“). Nun zeigt sich, 
was ein echter Quibbix-Spieler 
ist. Jetzt darf gealbert werden, 
jetzt muß kommuniziert werden. 
Denn diese Entscheidungen sol- 
len nicht auf Biegen oder Bre- 
chen erzwungen, sondern viel- 
mehr mit Toleranz, Feinfühlig- 
keit und Humor ertastet werden. 
Jetzt gilt es, Rücksicht auf unge- 
übtere Spieler zu nehmen, eige- 
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Dos Familien-Telefon, das Sie jetzt bei der Post 
bekommen können, eignet sich nicht nur zum 
abendlichen Gutenachtsogen. Es ist den ganzen 
Tag über eine nützliche Einrichtung. Nehmen wir 
mal als Beispiel einen Sonntagnachmittag bei 
Schuberts 


Frau Schubert steht in der Küche und backt drei 
Kuchen auf einmal (natürlich hilft ihr mal wieder 
keiner). Denn für vier Uhr hat sich die liebe Ver- 
wandtschaft mitsamt Kind und Kegel eingeladen 
Herr Schuber seinerseits hat sich oben ins Arbeits- 
zimmer zurückgezogen und hält dort ein kleines 


Apparat O5 an Apı 


Arbeitsschläfchen. Seine Frau möchte aber, daße 
sofort herunterkommt und wenigstens den Tisc 
deckt. Und jetzt kommt der Trick mit dem Familien 
Telefon: Frau Schubert muß nicht extra die Treppı 
rauf, sondern beendet das Schläfchen kurz unı 
schmerzlos per Telefon 


ırat O3: Gute Nacht 


ährenddessen muß Tochier Annette dasTe 


»sprächmitihrer.allerbesten Freundin keine 
unterbrechen; von ihrem Zimmer aus teilt sie ganz 
ungestört alles mit, was nun mal nichts für Eltern 

ren 


S Max muß yeim Fahrro 


Keller 
Mor 


Treppe rauf mu 


Als die li 


in Ventil 


ihm 


ein Bruder 


>»klauthat. Aber die 


3 er deswegen auch nicht; er be 


wandten < 


schimpft den Moritz einfach telefonisch 


nn abgelegt und 


ruf 


err Schu 


rt die Kinder per Rundruf zu Tisch, und der Fami- 
lienklatsch kann beginnen 

Hätten Sie auch gern n angenehmes Fami- 
lienleben mit mehreren Spr chstellen und anderen 
praktischen Eigenschafter 


Dann rufen Sie uns mal an. Ihre Post. 


Pr Wörter umzubauen, wenn 
sich herausstellen sollte, daß sie 
nicht jeder in der Runde akzep- 
tiert. An dieser Stelle liegt dann 
naturgemäß auch ein Ansatz- 
punkt für alle jene, die an psy- 
chologischen und gruppendyna- 
mischen Prozessen interessiert 
sind. 

Nach dem Kombinieren und 
Diskutieren, wenn sich alle einig 
sind, daß nur noch gültige Wör- 
ter auf dem Tisch liegen (was 
durch die Lexikon-, Zeitschrif- 
‚ ten-, Abkürzungs-, Beugungs-, 
Diskussions- und Ausnahme-Re- 
gel zu klären ist), werden die 
Punkte gezählt. Jeder bewertet 
sein Wort mit den meisten Punk- 
ten doppelt und seine anderen 
Wörter einfach. Ein QUIBBIX 
! (ein umgedrehter Stein) und ein- 
zelne Reststeine zählen nichts. 
Gewonnen hat schließlich, wer 
nach mehreren Spielrunden am 
meisten Gesamtpunkte erzielen 
konnte. 

Quibbix-Profi, das raffinierte 
Handikap-Spiel, wird generell 
wie Quibbix-Standard gespielt. 
Die verschmitzte Ausnahme- 
Regel, mit der beim Standard- 
Spiel ein Schlaukopf auch 
Schreibfehler erklären kann (z.B. 
Leperknoedel = hart gekochter 
Leberknödel), gilt dann aller- 
dings nicht. Außerdem schließt 
sich an die Standard-Wertung zu- 
sätzlich die Profi-Wertung an. 
Womit wir endlich beim Q.Q. 
sind. 

Die Punktewertung ist näm- 
lich nach einem Handikap-Sy- 
stem aufgebaut, wie es auch die 
Golfer kennen. Dadurch hat 
auch ein schwächerer Spieler 
dieselben Chancen, das Spiel zu 
gewinnen, wie ein starker Spie- 
ler. Jeder muß dazu immer genau 
wissen, wie hoch sein Quibbix- 
Quotient ist („Wie hoch ist Ihr 
Q.Q.?“%). Das ist das durch- 
schnittliche Spielergebnis über 
eine längere Zeit hinweg. Vor 
dem Spiel trägt jeder seinen 
Q.Q. in sein Wertungsblatt ein. 
Nach dem Spiel errechnet jeder 
seinen Spiel-Quotienten, der die 
durchschnittlich je Spielrunde 
erzielten Punkte angibt, und 
zieht davon seinen Q.Q. ab. Das 
ergibt die Quotienten-Differenz. 
Gewonnen hat dann nicht der 
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Beispiel für die 10+5+5 Steine, wie sie hintereinander bei der ersten, 
zweiten und dritten Aufnahme gezogen wurde 


Das Ergebnis mit den zehn Steinen der ersten Aufnahme: Im ersten Wort 
wurde ein Quibbix verwendet, und zwar ersetzt ein umgedrehtes S den 
Buchstaben M. Bei der Wertung zählt das Wort mit den meisten Punkten 
doppelt. Die neun von „jam(m)ert“ ergeben also 18 Punkte. „Urs“ zählt 
einfach (drei Punkte). Das ergibt zusammen 21 Punkte. 


nd 


JA 


Es wurde kein Quibbix verwendet. 
Die zwölf Punkte von „vermauerte 
zählt einfach (sechs Punkte). Das 


Das Ergebnis mit den zusätzlichen fünf Steinen der zweiten Aufnahme: 


* zählen doppelt (24 Punkte), „Jass“ 


D 


Ein D bleibt übrig und zählt nicht mit. 


sind zusammen 30 Punkte. 


s| |HlAlU/EIR 


w 
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„S(c)hauerwetters“ doppelt (also 


hat der Spieler in dieser Runde 2 


Spieler mit den meisten Gesamt- 
punkten oder mit dem höchsten 
Spiel-Quotienten, sondern der 
mit der größten Quotienten-Dif- 
ferenz. 
Quibbix-Solo, 


das Solitär- 
Spiel, dient vorwiegend der 
Entspannung. Wer jedoch Quib- 
bix-Solo nach den strengeren 
Regeln von Quibbix-Profi spielt, 
kann damit allein im stillen Käm- 
merlein seinen Q.Q. bestimmen. 

Buchstabenspiele sind so alt 
wie die Buchstabenschrift selbst, 
und die geht auf die alten Phöni- 
zier (12. Jahrhundert vor Chri- 
stus) zurück. Schon im Altertum 
beschäftigte man sich mit Ana- 
grammen. Das sind Umstellrät- 
sel, bei denen man die Buchsta- 
ben eines Wortes oder Satzes 
immer wieder anders anordnet, 
bis sie wieder eine sinnvolle Be- 


Das Ergebnis der dritten Aufnahme, nachdem nochmal fünf Steine dazu 
gekommen sind: Es wurden zwei Quibbix verwendet, und zwar ersetzen 
ein Kund ein VeinCundeinU. Beider Wertung zählen die 15 Punkte von 


(vier Punkte) zählen einfach — macht zusammen 38 Punkte. Insgesamt 


EITTEIRS 
I 


M 


30), „ia“ (vier Punkte) und „M{u)nd“ 


1+30+38 = 89 Punkte erzielt 


deutung ergeben. Für die Kabba- 
listen im 13. Jh. nach Christus 
war das ein mystischer Vorgang. 
Im 18. Jh. entstand daraus eine li- 
terarische Kunstform. 

Eine zweite Dimension kam 
erst in unserem Jahrhundert da- 
zu: 1913 erfand Victor Orville, als 
er wegen eines Automobilunfalls 
im Gefängnis von Kapstadt saß, 
das Kreuzworträtsel. 1928 ent- 
wickelte der arbeitslose New 
Yorker Architekt Alfred Butts 
daraus ein Kreuzwortspiel mit 
Buchstabensteinen, das er „it“ 
(„es“) nannte. Erst 1952, als es 
den Namen Srabble erhielt, wur- 
de es zum Welthit. 

Quibbix setzt jedoch bewußt 
die Tradition der Anagramme 
fort, denn das Spielziel ist nicht 
das Anlegen an starre Buchsta- 
benanordnungen, sondern das 


dynamische Umbauen von Wör- 
tern. Letztlich hat der den höch- 
sten Q.Q., der in der Lage ist, 
frisch und frei zu assoziieren, 
spontan zu reagieren und ge- 
schickt und humorvoll zu argu- 
mentieren. So kann man den Na- 
men Quibbix als Verbindung von 
drei Wörtern verstehen: Quibble 
(das Wortspiel, der Sprachwitz), 
Quick (schnell) und Mix (mi- 
schen, kombinieren). 

Wenn ich Quibbix spiele, 
dann erinnert es mich immer an 
ein benutzerfreundlich organi- 
siertes Computersystem. Es 
steckt eine ganze Menge Softwa- 
re dahinter, aber das braucht der- 
jenige nicht zu wissen, der auf 
den Knopf drückt, weil er pro- 
blemlos kommunizieren will. Er 
soll sich schlichtweg darüber 
freuen, daß das Ding läuft. Zu 
dieser Software gehört zum Bei- 
spiel der nach modernen Verfah- 
ren der Statistischen Linguistik 
exakt berechnete und sorgfältig 
korrigierte „Buchstabenschatz“, 
mit dem man nicht nur den Wort- 
schatz eines durchschnittlich 
Gebildeten, der rund 50000 
Wörter beträgt, kombinieren 
kann, sondern den gesamten 
Wortschatz, der von Experten 
auf rund 300000 Wörter ge- 
schätzt wird. 

Zur Software gehört auch das 
einfache, aber eflektive Zählsy- 
stem, das man leicht und ohne 
Taschenrechner bewältigen 
kann. 

Zur Software gehört schließ- 
lich der unscheinbare „Dreh“ mit 
dem Quibbix, wodurch jeder 
jederzeit Buchstaben, die er hat 
und nicht braucht, gegen solche 
„umtauschen“ kann, die er 
braucht aber nicht hat. Und zwar 
in einem Ausmaß, das die 
ursprüngliche Zufallsverteilung 
nicht wesentlich aufhebt, aber 
glättet, und den Spielfluß wesent- 
lich belebt. 

Im übrigen ist Quibbix ein 
Spiel, bei dem es nicht in erster 
Linie darauf ankommt, wer ge- 
winnt. So wie es bei einem guten 
Gespräch auch nicht darauf 
ankommt, wer die meisten Wör- 
ter gesagt hat. Hauptsache, man 
hat sich unterhalten, man hat 
Gedanken ausgetauscht, aber 
dabei entspannt. 


Wir wollen uns Mühe geben 


mit Ihnen. 


„Die Bank schreibt, der Kredit wär’ bewilligt.“ 


Ob wir eine schnelle Bank sind, kön- 
nen Sie bei Kreditgesprächen mit uns 
ziemlich leicht herausfinden, vor allem 
auch, wenn es sich um ein größeres Pro- 
jekt handelt. Unsere Niederlassungen 
haben die erforderliche Bewegungsfrei- 


heit, und die Wege durch unsere Orga- 
nisation sind recht geradlinig und kurz. 

Wir finden, bei Kreditensindnichtnur 
vernünftige Konditionen, sondern auch 


rasche Entschei- 
dungen wichtig, Fosalenı Sie is. 


BfG:Die Bank für Gemeinwirtschaft. 
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Mensch 
spiele mich 


Der Kalender, den maı 


ı spielen kann. 
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Mensch spiele mich 


Der Kalender, den man spielen kann. 


12 Spiele aus dem goldenen Zeitalter der Brettspiele. 
Komplett mit Spielmarken und ausführlichen Spielregeln. 
So erhält man von Monat zu Monat neu 
ein historisches Brettspiel zum Nachspielen. 
Großformat 45 x 53 cm, DM 45,— 


argos press, Oberbuschweg 92, 5000 Köln 50, Telefon 02236/64071 


piele zu benoten ist schwer, 

vielleicht unmöglich, viel- 
leicht auch unsinnig. Wir versu- 
chen es dennoch... 

Jeder Mitarbeiter des Be- 
sprechungsteams hat jedes der 
rezensierten Spiele getestet und 
mit Punkten bewertet. Unsere 
Tabelle faßt sämtliche Einzel- 
noten der Juroren zu Gesamt- 
noten zusammen: | = schr 
schlecht, 2 = schlecht, 3 = 
ungenügend, 4 = befriedigend, 
5 = gut, 6 = ausgezeichnet. 

Verpackung: Dabei geht es 
vor allem um die Funktionali- 
tät: Wie gut lassen sich die 


Spielmaterialien darin versor- 
gen? Wie verhält sich die 
Schachtelgröße zum Inhalt? In 
etwas geringerem Maße beein- 
flussen Haltbarkeit und schließ- 
lich graphische Aufmachung 
die Wertung. 

Spielregeln: Hier fällt 
hauptsächlich der didaktische, 
logische Aufbau ins Gewicht — 
wie leicht sind sie verständlich? 
Wichtig sind dabei aber auch 
ihre Vollständigkeit, Richtigkeit 
und Sprache... 

Spielmaterial: Berücksich- 
tigt wird in etwa gleichem 
Maße, wie attraktiv, wie haltbar 


und wie zweckdienlich die ein- 
zelnen Teile sind. 

Spielidee: Hier bildet der 
Spielreiz die Grundlage der No- 
te, die daneben aber auch 
etwas über die Originalität des 
Themas und der Mechanismen 
aussagt. 

Gesamturteil (dargestellt als 
Würfel): Wir versuchen, die 
vier Aspekte und die sieben 
Wertungen zusammenzufassen: 
Lohnt es sich, das Spiel zu 
spielen („Spielidee“), kann man 
es mit den vorhandenen Regeln 
mühelos spielen („Spielre- 
geln“), macht es Spaß, es mit 
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diesem Material zu spielen 
(„Spielmaterial“ und „Verpak- 
kung“) — kurz: soll man es sich 
näher ansehen und vielleicht 
gar kaufen? 

Sechsen werden selten sein 
— da müßte schon alles rund- 
herum stimmen, was bei all 
den Kriterien recht viel voraus- 
setzt; ungenügende Benotun- 
gen werden aber auch nicht 
häufig vorkommen: für Verrisse 
lohnt sich der Aufwand meist 
nicht. 


Rally 


Autosport 
für die 
ganze 
Familie 


Erfinder: Marco Donadoni 
Verlag: it International Team 
Preis: ca. 55,— DM 

Anzahl der Spieler: 2-6 
Alter: von 12 Jahren an 
Spieldauer: 20 Minuten 

bis 10 Stunden 


Rallye-Spiele sind nicht neu. 
Aber bisher war das Angebot 
eher simpel. Mehr auf Spaß für 
die Familie zugeschnitten, 
nichts für Fans. Rally versucht, 
diese Lücke zu füllen. Die mit 
viel Motorsportatmosphäre auf- 
gemachte Schachtel enthält: elf 
Straßenkarten, die beliebig 
aneinandergelegt werden kön- 
nen. Sie sind auf Vorder- und 
Rückseite bedruckt und lassen 
den Bau zahlloser unterschied- 
licher Rallyestrecken zu. Für bis 
zu sechs Fahrer sind „Heiße 
Öfen“ vorhanden — aus Metall 
und in liebevoller Detaillie- 
rung. Zu jedem Wagen gehört 
eine Karte, auf der sich einge- 
legter Gang, Art der Bereifung 
und Konstruktionstyp des Fahr- 


zeugs markieren lassen. 

Da bei einer Rallye nicht 
Rad an Rad, sondern gegen die 
Uhr gekämpft wird, gehen auch 
hier die Fahrer nacheinander 
über die Startlinie: In der 1. 
Runde zieht Wagen I, in der 2. 
Runde Wagen | und 2, in der 
3. Runde Wagen 1, 2 und 3 
usw., bis alle Fahrzeuge auf der 
Strecke sind. 

In jeder Runde schätzen die 
Fahrer die Schwierigkeiten des 
vor ihnen liegenden Strecken- 
teils ab, schalten herauf oder 
herunter, berücksichtigen die 
Einflüsse des herrschenden 
Wetters und erwürfeln, was sie 
mit dem eingegangenen Risiko 
angerichtet haben. Das reicht 
vom Totalschaden bis zum rela- 


tiv harmlosen Dreher. Ungefähr 
drei Durchgänge ergeben eine 
Rallye, zehn Rallyes gehören 
zur Markenweltmeisterschaft. 
Ein volles Programm, das auf 
mehrere Spielabende verteilt 
werden sollte. 

Zweifellos ist Rally ein 
Spiel für Enthusiasten. Vom 
Regenreifen bis zur Bachdurch- 
querung ist alles vorhanden, 
was eine Rallye ausmacht. Ein 
rundherum empfehlenswertes 
Spiel also? Nicht ganz: In der 
zu großen Schachtel wirbelt das 
Material fröhlich durcheinan- 
der, einige Wagen sind farblich 
schlecht zu unterscheiden und 
wegen der viersprachigen Be- 
schriftung ist man dauernd auf 
der Suche nach dem deutschen 


Text. Vor allem aber sind die 
Spielregeln ziemlich überarbei- 
tungsbedürftig. Nicht daß sie 
unklar, lückenhaft oder gar 
falsch wären — nur das Lesen 
ist eine Qual. Auch bei impor- 
tierten Spielen sollte es doch 
möglich sein, die Regeln halb- 
wegs verständlich abzufassen. 
Eberhard von Staden 
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Captain 
Future 

Für 
Weltraum- 
Abenteurer 


Erfinder: Wolfgang Kramer 

Verlag: ASS Altenburger- 
Stralsunder Spielkartenfabrik 

Preis: ca 27,90 DM 

Anzahl der Spieler: 2-4 

Alter: ab 8 Jahre 

Spieldauer: 60 Minuten u. mehr 


Karten wie diese spielen beim 
Weltraumkampf eine wichtige 
Rolle. Ihre Gestaltung allerdings 
ist wenig glücklich. 
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BVERKILL 


GRAG wird eingesetzt 


Der Spieler darf ein belie- 
biges Feld auf dem Spiel- 
plan mit einem eigenen 
‚Raumschiff besetzen. Ein 
fremdes Raumschiff auf die- 
sem Platz wird an den be- 
troffenen Spieler zurückge- 
geben; dieser kann es wie- 
der einsetzen. 


Captain Future ist nichts für 
Leute, die auf fernen Planeten 
unbelästigt Kleingärten anlegen 
wollen. Gegnerische Raum- 
schiffe müssen erobert werden. 
Aggressive Spielweise ist gefor- 
dert. Besonders bei vier Spie- 
lern kann es hoch hergehen. 


Revanchegedanken drohen ziel- 
strebige Siegstrategien zu über- 
schatten. Koalitionen, beson- 
ders wenn sie wechseln, haben 
leicht Folgen über das Spiel- 


, ende hinaus. 


Gewonnen hat, wer am 
Ende die meisten Spielsteine 
(„Raumschiffe“) auf dem Spiel- 
plan behaupten kann. Für das 
Beherrschen gewisser Areale 
(„Planeten“) gibt es Zusatz- 
punkte. Da jeder der zwei bis 
vier Spieler mit gleichviel 
Raumschiffen startet, geht es 
also darum, möglichst viele 
gegnerische Flugkörper zu 
schlagen. 

Ein Brettspiel? Nicht ganz: 
Die zulässigen Landungsfelder 
werden aus Spielkarten ermit- 
telt, die die „Raumfahrer“ im 
Verlauf des Spiels aufnehmen 
und zum geeigneten Zeitpunkt 
ausspielen. Wer gewinnen will, 
muß dabei umsichtig vorgehen 
— auch bei der Auswahl der 
Raumschiffe, die er schlägt. 
Verzettelt man sich, fehlen bei 
der Endabrechnung die oft ent- 


| scheidenden Zusatzpunkte. Das 
hört sich alles sehr spannend 


und kurzweilig an, aber es gibt 
auch Negatives zu vermerken. 
Einmal dauert das Spiel zu lan- 
ge, zumal die Anlaufphase viel 
Zeit in Anspruch nimmt. Zum 
anderen erlaubt die Punktwer- 
tung keinen schnellen Über- 
blick des Zwischenstandes; 
Tüftler werden zu langwierigem 
Abzählen und zu „wenn — 
dann“-Rechnungen verführt. 
Gerade bei interaktiven Spielen 
verstimmen solche Hemmnisse 
des Ablaufs — es geht eben 
nicht geschwind genug. Daß 
ein leichter Stoß die wenig 
standfesten Raumschiffe durch- 
einanderwirbeln und so eine 
fortgeschrittene Spielsituation 
zerstören kann, sei als Unzu- 


\ länglichkeit nur am Rande 


erwähnt. 
Edgar Forschbach 


Pferdeäppel 


Für kluge 
Taktiker 


Erfinder: Alex Randolph 
Verlag: Bütehorn Spiele, 
Buchholz Verlag 
Preis: ca. 28,- DM 
Anzahl der Spieler: 2 
Alter: ab 12 Jahre 
Spieldauer: ca. fünf Minuten 


Ka 


ee IE 


Dieses amüsante Taktikspiel für | 
zwei Personen ist für den Spie- 
lekenner nichts Brandneues. 
Schon 1969 wurde es in einer 
einfacheren Version in Sid 
Sacksons Buch „A Gamut of 
Games“ unter dem Titel 
Knight Chase veröffentlicht 

Die,Grundidee für Pferde- 
äppel ist originell (und wurde 
beispielsweise in dem auf die- 
sen Seiten beschriebenen Spiel | 
Archimedes offenbar „nach- | 
empfunden“): Zu Beginn ste- 
hen zwei Springer auf diagonal 
gegenüberliegenden Eckfeldern 
eines Schachbretts. Braun ver- 
sucht, Weiß zu schlagen bzw. 
bewegungsunfähig zu machen. 
Weiß versucht, sich nicht in die 
Enge treiben zu lassen. Beide 
springen abwechselnd wie das 
Rössel im Schach und lassen 
jeweils auf dem Feld, wo sie 
gestanden haben, einen Pfer- 
deapfel zurück (er wird vor 
dem Sprung durch eine 
Öffnung auf das Feld fallenge- 
lassen). Dort darf dann im wei- 
teren Verlauf keiner mehr hin- 
springen. Jeder darf zusätzlich 
bei jedem Sprung einen weite- 
ren Apfel auf ein weiteres 
freies Feld legen, um den Geg- | 
ner zu behindern, muß aber 


TELBESTRECHUNG 


nicht. Dieser zusätzliche Apfel 
darf dann allerdings nicht die 
letzte Zugmöglichkeit von Weiß 


\ sperren. Erst kommen 28 brau- 


ne, dann 12 goldene Apfel ins 
Spiel; danach richtet sich die 
Punktewertung. Braun gewinnt, 
wenn er Weiß schlagen kann, 


\ bevor die braunen Apfel ver- 


braucht sind. Weiß gewinnt, so- 


| bald goldene Äpfel ins Spiel ge- 


bracht wurden. Die größten 


oO goldener Pferdeappel 
© brauner Pferdeappel 
ee 


Weiß ist geschlagen! 

Noch vier braune Pferdeäppel 
sind im Spiel und Weiß kann 
nicht mehr ziehen, da Braun auf 
das letzte, für Weiß zugängliche 
Feld gesprungen ist. 


goldenen Appel setzen und hat 


000000000000 


Gewinnchancen über mehrere 
Spiele hinweg, wobei die Rol- 
len von Jäger und Gejagtem 
ständig wechseln, hat derjenige, 
der am besten mit der Theorie 
des Rösselsprungs vertraut ist, 
wie sie der berühmte Mathe- 
matiker Leonhard Euler 1759 
aufstellte. 

Die Ausstattung ist gut, vor 
allem durch die handlichen, 
einheitlichen Bütehorn-Schach- | 


teln und die pfiffigen Spielfigu- 
ren, die Alex Randolph und 
sein venezianischer Dreher 
entworfen haben. 

Der schwache Punkt ist lei- 
der (wie auch bei anderen Bü- 
tehorn-Produkten) die Spielre- 
gel. Das tut zwar der Qualität 
des Spiels keinen wesentlichen 
Abbruch, aber der Buchholz- 
Verlag könnte sich weiter profi- 
lieren, wenn er einen guten 


| „Regelschmied“ hätte. 


Weiß gewinnt! 
Alle braunen Pferdeäppel sind 
im Spiel. Weiß muß den ersten 


noch einen Fluchtweg offen. 


| Gilbert Obermair 


Mein Tip: Das Spiel ist vor 


| allem aufgrund der originellen 


Spielfiguren empfehlenswert 
(sonst könnte man es auch mit 
Schachbrett, Schachfiguren und 
z.B. Erbsen spielen). Als 
Ergänzung könnte Sid Sacksons 
Buch dienen, das in diesen Ta- 
gen erstmals in deutscher Spra- 
che erscheint („Spiele, anders 
als andere“, siehe Seite 53 in 
diesem Helft. 


5’ Pr I ERETBTETS’P 


Sleuth 


Erfinder: Sid Sackson 
Verlag: Schmidt Spiel 

und Freizeit 

Preis: 15,— DM 

Anzahl der Spieler: 3 bis 7 
Alter: ab 12 Jahre 
Spieldauer: 90 Minuten 


RECHUNG 


Für Kriminalisten 


Zwischen den mathematischen 
Denksportaufgaben auf der ei- 
nen und den reinen Rätselspie- 
len auf der anderen Seite ist 
die Familie der Deduktions- 
spiele angesiedelt. Einfache 
Spiele, wie etwa Schiffchenver- 
senken, gehören ebensogut zu 
ihr wie das hochentwickelte be- 
rühmte Mastermind und span- 
nende Kriminalrätsel, zum Bei- 
spiel das hier zu besprechende 
vom amerikanischen Spielerfin- 
der Sid Sackson geschaffene 
Sleuth, das wiederum mit dem 
bekannten C/uedo verwandt ist. 
Sleuth ist die englische Be- 
zeichnung für Spürhund oder 
Detektiv. Der Name des Spiels 
gibt also bereits an, daß die 
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Edelsteinkarten 


Spieler - am besten zwischen 
fünf und sieben - auf den Spu- 
ren von Sherlock Holmes einen 
Kriminalfall zu lösen haben: 
Aus einer kostbaren Kollektion 
von Diamanten, Opalen und 
Perlen, repräsentiert durch 36 
Edelsteinkarten, ist ein Edel- 
stein gestohlen worden. Ist es 
ein roter Opal? Sind es etwa 
zwei grüne Perlen? Oder gar 
drei blaue Diamanten? Anhand 
von 54 Fragekarten stellen die 
Spieler reihum einem beliebi- 
gen Mitspieler Fragen (Wieviel 
violette Opale hast Du?) und 
gelangen so schrittweise zu je- 
nen Informationen, die sie in 


Fragekarten 


die Lage versetzen, den Verlust 
aus der Schmuckkollektion ge- 
nau zu identifizieren. 

Bei den schwierigen Ermitt- 
lungen darf das Notizbuch na- 
türlich nicht fehlen. Auf dem 
im Spielmaterial enthaltenen 
Sleuth-Formular werden alle 
Informationen, die über den 
Tisch hinweg ausgetauscht wer- 
den, eingetragen. Die laufende 
Verarbeitung der erhaltenen 
Informationen ist spielentschei- 
dend; zu diesem Zweck kann 
die Entwicklung eines eigenen, 


auf die persönlichen Bedürfnis- 
se abgestimmten Sleuth-Formu- 
lars nur von Vorteil sein (einen 
Vorschlag finden sie auf Seite 
32 dieses Hefles). 

Bereits in seiner Grundver- 
sion bietet S/euth, das schon 
einmal auf dem Markt war (von 
3 M), einen sehr großen Spiel- 
spaß. Anspruchsvoller noch ist 
die in der Spielanleitung nur 
kurz erwähnte Super-Sleuth- 
Version, die sich vom Basis- 
spiel dadurch unterscheidet, 
daß das ohnehin schon kleine 
Glücksmoment vollständig aus- 
geschaltet wird. 

Synes Ernst 


6% Pfund haben schon manchen 
aus der Fassung g 


} 
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An alle Jungeltern, die von dem bißchen Babygeschrei 
für einen guten Rat noch nicht taub sind. 
Verantwortung wiegt hier doppelt schwer, denn jetzt 
und für die Zukunft muß die ganze Familie mit Sicherheit 
auf alles gefaßt sein. 

Wer daran zu tragen hat, für den ist es Zeit, mit uns über 
eine private Lebensversicherung zu sprechen. 


Wir setzen neue Maßstäbe. 

Mit Leistungen, die diesen Anspruch halten. Zum Beispiel: 
Volksfürsorge Lebensversicherungen haben besonders 
niedrige Beiträge und hohe Überschußbeteiligung. 

Und zählen deshalb zu den günstigsten auf dem Versiche- 
rungsmarkt. 

Schon ab 40 DM monallich bietet jetzt das neue 
Volksfürsorge-Start-Programm in einem Paket zusätzliche 
Sicherheit bei Berufsunfähigkeit, gleichzeitige Alters- und 
Hinterbliebenenversorgung sowie Unfallversicherungs- 
schutz rund um die Uhr. 

Aber die Volksfürsorge hat nicht nur günstige Lebensver- 
sicherungen: 


ebracht. 


Die Volksfürsorge Hausratversicherung ist mit 2,50 DM 
pro 1.000 DM Versicherungssumme äußerst preiswert. 


Es gibt immer ein paar Gründe mehr, mit uns zu 
sprechen. 

Weil wir stets Verbrauchernähe spürbar machen. Mit 
vernünftigen Preisen, umfassendem Versicherungsschurz, 
kundennahem Service und stets neuen Ideen. 

Fragen Sie einen unserer 35.000 Mitarbeiter. Er hat für 
alles eine met Lebensversicherungen, Sachversiche- 
rungen und Rechtsschutzversicherungen, Bausparen. 


Keine Sorge- 


„Volksfürsorge 


SIP'I EIRTBSETSIPIR EC H UNE 


Archimedes 


Für kühle 
Planer 


Erfinder: Ole Jensen 

Verlag: Arxon 

Preis: ca. 39,—- DM 

Anzahl der Spieler: 2 oder 4 
Alter: ab 12 Jahre 
Spieldauer: 

30 Minuten bis eine Stunde 


Topologische Spiele unterschei- 
den sich von anderen Denk- 
spielen dadurch, daß bei ihnen 
das Spielbrett mit fortschreiten- 
dem Geschehen immer mehr 
zugebaut wird. Ein typisches 
Beispiel dafür ist Archimedes. 

Gespielt wird auf einem in 
8 x 8 Felder unterteilten Spiel- 
brett. Die beiden Spieler setzen 
ihre Spielfigur, den König, auf 
ein dazu markiertes Startfeld 
auf ihrer Seite des Spielbretts. 
Der König zieht jeweils ein 
Feld weit orthogonal und dia- 
gonal, also wie der König im 
Schach. 

Nach jedem Zug mit dem 
König darf noch ein Pyramide 
genannter Hindernisstein pla- 
ziert werden. Damit soll die Be- 
wegungsfreiheit des gegneri- 
schen Königs nach und nach so 
eingeschränkt werden, bis die- 
ser schließlich überhaupt nicht 
mehr ziehen kann und damit 
die Partie verliert. 

Es stehen insgesamt 40 Py- 
ramiden in fünf Farben zur 
Verfügung. Sind sämtliche Py- 
ramiden ins Spiel gebracht, so 
darf im weiteren Verlauf jeweils 
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Der König zieht in beliebiger 
Richtung ein Feld weit. 


| Der dunkle König ist geschlagen, 


| da er keine Bewegungsfreiheit 
| mehr hat. 


| eine Pyramide versetzt werden. 


| Die Farben spielen erst in 
einer etwas übertrieben als 


| antreten, eine in den Regeln 
ı nicht vorgesehene Variante. 


„professional“ titulierten höhe- 
ren Spielstufe eine Rolle. Hier 
eröffnet sich für einen umzin- 
gelten König eine Fluchtmög- 
lichkeit, wenn in gerader Linie 
hinter einer unmittelbar neben 
ihm stehenden Pyramide eine 
weitere Pyramide in derselben 
Farbe steht. Der König darf 
dann ausnahmsweise auf das 
Feld der ihn eigentlich behin- 
dernden Pyramide ziehen und 
diese woandershin versetzt wer- 
den. 

Beim Spiel zu viert können 


Mannschaften gebildet werden. 


Die Regel verbietet es, daß die 
Partner ihr Vorgehen unterein- 


| ander absprechen. Dieses Ver- 
| bot sollte man aber getrost 


unbeachtet lassen. 

Seinen größten Unterhal- 
tungswert und einen akzeptab- 
len Tiefgang erreicht Archi- 
medes, wenn zwei Spieler mit je 
zwei Königen gegeneinander 


Jetzt ergeben sich einige inter- 
essante taktische Möglichkei- 
ten. So kann man gezielt mit 
beiden Königen auf einen geg- 
nerischen König Jagd machen 


und den anderen zunächst lau- 
fen lassen. Ist nämlich ein Kö- 
nig zugunfähig, so entfällt ja 
auch die Befugnis, eine Pyrami- 
de zu setzen. Der Spieler, des- 
sen beide Könige noch beweg- 
lich sind, kommt auf diese Wei- 
se zweimal hintereinander an 
die Reihe, eine äußerst gefährli- 
che Situation für seinen Geg- 
ner. Der noch freie König muß 


| sehen, seinen Partner möglichst 


schnell wieder zu befreien, 
indem er ihm eine Flucht- 
schneise aus gleichfarbigen Py- 
ramiden präpariert. 

Archimedes ist nicht sonder- 
lich originell. Die Spielidee ist 


| schon in dem auf diesen Seiten 


beschriebenen Spiel Pferdeäp- 
pel umgesetzt. Immerhin bringt 
Archimedes mit seiner Aus- 
bruchregel durchaus eine 
anzuerkennende Bereicherung. 
L.U. Dikus 


5: PFIEBFBTBTESSTERFETET FU TNFG 


Erfinder: K. Ludescher 
Verlag: Otto Maier 

Verlag Ravensburg 
Preis: ca. 39,50 DM 
Anzahl der Spieler: 3-6 
Alter: Erwachsene, Familie, 

ältere Jugendliche 
Spieldauer: 3 Minuten 

pro Runde 


Sympathie 


Für „Psychologen” 


Sympathie ist ein Spiel für den 
Möchtegern-Menschenkenner, 
ein Spiel auch für den, der 
sonst unter mancherlei Vorwän- 
den dahinmuffelt und von solch 
sinnlosem Zeitvertreib mög- 
lichst großen Abstand bewahrt: 
ein Spiel, bei dem man keine 
Regeln büffeln muß, das jeder 
sofort versteht und beherrscht, 
das kein kniiges Grübeln 
über Strategien, Taktiken, beste 
Eröflnungen und Züge erfor- 
dert und in dem schließlich 
Gewinnen und Verlieren zwar 
möglich, aber eigentlich völlig 
nebensächlich sind. 

Zu den Themenkreisen 
Wohnen, Freizeit, Situationen, 
Landschaft, Tier und Gesichter 
werden je 20 Farbphotos ange- 
boten. In jeder Runde liegen 
fünf ausgeloste oder irgendwie 
ausgewählte Bilder aus einer 
dieser Serien auf, und einem 
der Spieler wird nun dazu eine 
Frage gestellt: etwa wo er (mit 
wem, wann, unter welchen be- 
sonderen Bedingungen usw.) 


Für die Spieler mit der Karte 1 ist dieSache klar. SeineSympathie gilt der 
Jungen Dame, die er auf Platz 1 gesetzt hat. 


gerne seinen Urlaub verbringen 
möchte oder welches Tier er 
(auf irgendeinem Science-Fic- 
tion-Planeten etwa) zum Le- 
bensgefährten wählen würde — 
je präziser und überraschender 
die Fragestellung ist, desto 
attraktiver wird der Spielverlauf 
sein. 

Geheim und mit Hilfe von 
Farbpunkten sowie einer Ma- 
gnettafel erstellt der Befragte 
nun eine Rangfolge der fünf 
ausgelegten Bildkarten — und 
dasselbe versuchen die Mitspie- 
ler auf ihren Sympathietafeln: 
sie bemühen sich dabei, zu 
erraten und zu erfühlen, wie 


| sich das Opfer entscheiden 


wird 

Diese Magnettafeln werden 
dann nebeneinander gelegt: je- 
de Übereinstimmung mit dem 
Befragten bringt einen Punkt 
ein. Ein Jedermann-Spiel also, 
das sich nun doch nicht so ganz 
für jedermann eignet: es müß- 
ten wohl alle Beteiligten etwa 
gleich viel oder gleich wenig 
voneinander wissen, damit eine 
neutrale Ausgangslage geschaf- 
fen ist. 

Dabei sollte niemand ver- 
gessen, daß hier nur gespielt 
und keine Seele gestrippt wird: 
tiefe, psychologische Erkennt- 


nisse lassen sich so billig nicht 
gewinnen. Diese ergeben sich 
viel eher aus den Diskussionen, 
die meist jeder Runde folgen 
und die das Spiel oft neben- 
sächlich werden lassen. 

Aber auch das spielerische 
Element kommt nicht zu kurz: 
die oft ungewöhnlichen und 
krusen Fragen zwingen einen, 
sich in seltsamste Situationen 
hineinzudenken, seiner Phanta- 
sie und Einfühlungsgabe vollen 
Auslauf zu gewähren. 

Wird Sympathie im gleichen 
Kreis öfter gespielt, könnte sich 
das Bildmaterial erschöpfen: 
dem kann leicht abgeholfen 
werden, indem man selbst eini- 
ge Photoserien zusammen- 
sucht. Diese und immer ande- 
re, ausgefallenere Fragestellun- 
gen ermöglichen es, dem Spiel 
auch auf die Dauer immer wie- 
der neue Reize abzugewinnen. 
Walter Luc Haas 


STIE D’B’EITSTPRTETTTUTN 


Verlag: Milton Bradley, Fürth 
Preis: ca. 30,- DM 

Anzahl der Spieler: 2 

Alter: ab ca. 7 Jahre 
Spieldauer: ca. zehn Minuten 


Nicht alle Spiele-Titel verraten, 
worauf es eigentlich ankommt 
beim Spielen. Regie läßt zumin- 
dest anklingen, daß „Köpfchen“ 
gefragt ist. 

Was auf den ersten Blick 
wie eine Variante von „Vier ge- 
winnt“ aussieht, entpuppt sich 
bald als eigenständiges Spiel. 
Sechs schmale Ebenen können 
in einem Rahmen seitlich ver- 
schoben werden. Jede Ebene 
besitzt 3-4 runde „Fenster“, in 
die die beiden Spieler ihre 
blauen bzw. roten Chips zum 
Manövrieren nach unten einset- 
zen. Das Ziel besteht darin, die 
Chips durch geschicktes Ver- 
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schieben der Ebenen und der 


\ Wertungsbox am Fuß des Rah- 


mens in punkteträchtige Felder 
fallen zu lassen. 

Regie wird vom Hersteller 
als ein „Strategiespiel, bei dem 
man einen Chip voraus sein 
muß“, bezeichnet. Unter Strate- 


| giespielen versteht man zwar 


im allgemeinen Spiele, bei de- 
nen in etwas komplexerer 
Form langfristig vorausgeschaut 
werden muß, trotzdem ist auch 
bei Regie der Spieler gut bera- 
ten, der seinen Spielzug genau 
überlegt und der den mögli- 
chen Gegenzug seines Kontra- 
henten in seine Überlegungen 
einbezieht. Ist es ratsam, einen 
neuen Chip in einen freien 
Schlitz der obersten Ebene zu 
setzen? Ist es günstiger, statt 
dessen eine andere Ebene nach 
links oder rechts zu verschie- 
ben, damit die eigenen Chips 
weiter nach unten fallen? Sollte 
man vielleicht sogar gegneri- 
sche Chips nach außen manöv- 
rieren? Oder aber verspricht 
das Verschieben der Wertungs- 
box mehr Erfolg? Ein gültiges 
Rezept gibt es nicht. 


IIel 1 


Das Reizvolle an Regie ist, 
daß man sich stets neu auf die 
immer wieder andere Situation, 
die sich durch viele Kombina- 
tionsmöglichkeiten ergibt, ein- 
stellen muß. Hat man erst ein- 
mal das Kunststück fertigge- 
bracht, die mit Zahlen bedruck- 
ten Kunststoff-Bögen in die Fä- 
cher der Wertungsbox zu pres- 
sen, so darf man sich auf ein 


ı spannendes taktisches Aktions- 


spiel freuen, das zu den heraus- 
ragenden Neuheiten des Jahres 
1981 zählt. Helge Andersen 


Ein Chip muß so eingeworfen 
werden, daß er in ein freies Fen- 
ster der ersten Ebene fällt. 


Der Chip darf nicht gleich 

in die zweite Ebene durchfallen, 
er muß in der ersten Ebene 
liegen bleiben. 


8177 


Eine Ausbildungsversicherung 
eröffnet Ihrem Kind mehr Chancen. 


Es liest in Ihrer Hand. 


Wenn sich Ihr Kind später ein- \ #33 v / Und das Besondere an einer solchen 
mal für einen Beruf entscheidet, h er Ausbildungsversicherung: Sollte dem 
sollte seine Ausbildung oder das N Familienvater vor Vertragsende etwas 
Studium finanziell abgesichert sein. \ zustoßen, dann läuft die Versicherung 
beitragsfrei weiter —- bis zum vereinbarten 
Auszahlungstermin. 


Mit einer Ausbildungsversicherung, 
einer speziellen Form der Lebens- 
versicherung, können Sie das 
Startkapital rechtzeitig ansparen. 
Je früher Sie sich entscheiden, 
desto günstiger ist der Beitrag. 

Hinzu kommt noch die hohe 
Gewinnbeteiligung, durch die sich die 
Versicherungssumme von Jahr zu Jahr 
erhöht. Und die Steuerersparnis. 

Vor allem aber die sofortige Sicherheit, 
denn vom ersten Beitrag an ist die volle 
Versicherungssumme garantiert. 


Noch ein kleiner Tip zur Finanzie- 
rung: Das staatliche Kindergeld 
können Sie dazu verwenden, die 
Beiträge zu einer Ausbildungsver- 
x sicherung zu bezahlen. 


Sprechen Sie doch einmal mit 
einem Versicherungs-Fachmann 
über die Zukunftssicherung Ihres 
Kindes. Er wird Sie individuell 
und ausführlich beraten. 


Sicherheit mit Dividende 


Lebensversicherung 


Verband der Lebensversicherungs-Unternehmen e.V. 


| Di makabre Spiele schei- 
nen Mode zu werden - und 
ich denke da nicht vor allem an 
Verlies (Parker, Familienspiel, 
ca. DM 52,-),indem es vongraus- 
lichen Ungeheuern wimmelt, die 
in unterirdischen Gemäuern 
wertvolle Schätze bewachen und 
von den Spielern in der Gestalt 
von Elfen, Helden und Zaube- 
rern mit allen, auch magischen 
Mitteln, bekämpft werden - 
nein, richtig makaber wird’s erst 
bei den tric-o-tronic-Spielen 
(Bienengräber, Geschicklich- 
keits-Elektroniks, ca. DM 89,-): 


& - 


Diese „tric-o-tronics“ sind 
westentaschenklein, superflach, 
dank ihrer (mitgelieferten!) 
Knopfzellen für langdauernden 
Batteriebetrieb eingerichtet, inje 
zwei Schwierigkeitsgraden spiel- 
bar und - etwas unnötig - mit ei- 
nerabrufbaren Uhrzeit versehen. 
Obwohl das Spielfeld (die Bild- 
schirmscheibe) nicht einmal dau- 
mengroß ist, sind durch die hier 
verwendeten LCD-Flüssigkeits- 
kristalle alle Details immer klar 
erkennbar. So weit, so ziemlich 
prächtig. 


Problematisch wird’s dann 
aber bei der Thematik: In Hilfe, 
es brennt! - beispielsweise - be- 
wegtmanzwei Männchen,dieein 
Sprungtuch halten und so versu- 
chen, Leute, die aus einem bren- 
nenden Haus springen, aufzufan- 
gen und via zwei Zwischenhüpfer 
recht unsanft in das etwas abseits 
wartende Sanitätsauto zu ver- 
stauen. Mit zunehmender Spiel- 
dauer nimmt die Hektik zu - 
zwei, drei Springer fliegen gleich- 
zeitig an verschiedenen Orten 
herum - und da mag es dann pas- 
sieren, daß einer nicht aufgefan- 
gen wird, am Boden zerplatscht 
und als Engelchen wieder er- 
scheint... 


Vergleichsweise harmlos 
geht es da bei der Micro-Vision- 
Serie zu, die nun auf sieben Titel 
gewachsen ist (Milton Bradley, 
Denk- und Geschicklichkeits- 
Elektroniks; Basiscomputer in- 
klusive eine Kassette DM 149,-, 
Zusatzkassetten je DM 49,-). 
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Bisher gab es Blockbuster (in 
dem eine möglichst große Bre- 
sche in eine Mauer geschlagen 
wird), Bowling (wo man alle Neu- 
ne werfen soll), ShootingStar (bei 
dem fliegende Objekte verschie- 
dener Größe, Geschwindigkeit 
und Flugbahn abzuschießen 
sind), Pinball (das einen vier 
Punkte eher billard- als flipper- 
ähnlich anspielen läßt) und Vier 
gewinnt (bei dem man schneller 
als der Partner oder derhieretwas 
phantasielose ComputervierZei- 


Hans Traxler: Siechtum und Ende 


chen in eine Reihe bringen müß- 
te). Zwei martialische Titel sind 
in diesem Jahr dazu gekommen, 
bei denen unpassender Beleuch- 
tungseinfall die Sicht auf die 
Mini-Bildschirme nicht mehr so 
gravierend behindert wie in den 
früheren Modellen: 


Mit beschränktem Treibstoff 


und limitierter Munition be- 


kämpfen sich in See-Duell ein 
torpedoschießendes U-Boot und 
ein wasserbombenwerfender 
Zerstörer. Neu ist auch Blitz: mit 
einem auf- und abwärts bewegli- 
chen und in seiner Länge verän- 
derlichen Blitzstrahl versucht 
man auf verschiedenen Bahnen 
gleichzeitig heranfliegende Ob- 
jekte herunterzuholen. 


SPIELWIESE 


ET 


des Einzeldrehers Rainer S. 


Nach wie vor wird unser 
Markt und unser Geldbeutel 
durch eine Flut von Elektroniks 
strapaziert. Manches, zu vieles, 
was da - meistmade inHongkong 
oder Taiwan - zu uns kommt, ist 
reine Wegwerfware. Immerhin 
gibt es auch Bemerkenswerteres, 
wenn auch wiederum „Militäri- 


sches“: 


Generäle (Arxon, 
Elektroniks, DM 119,-) ist eine 
„Stratego“-Variante, bei der man 
allerdings einige Figuren (wie 
Bomben und Aufklärer) vermißt, 
beider sich auch die siegbringen- 
de Flagge bewegen kann und 
sonst noch einige Regeln anders 
sind - die dann aber (außer eini- 
gen Licht- und Toneffekten) doch 
eine interessante Neuerung 
bringt: keiner der beiden Gegner 
weiß, welche Figuren sich jeweils 
bekämpfen - dies wird nur dem 


Denk- | 


Computer mitgeteilt, und er 
allein entscheidet, wer das Feld 
behauptet. Welche Ränge die 
schlagende und die geschlagene 
Figur bekleiden, kann man also 
nur abschätzen, was ganz neue 
Strategien erfordert. 


Ein attraktives Spielzeug ist | 


auch Electronic Tennis (Tomy, 
Geschicklichkeit-Electronic, DM 


139,-), beidem diegrünen Männ- 
chen nicht nur ihre Schläger be- 
wegen können, sondern sichauch 
nach links und rechts sowie von 
der Grundlinie ans Netz und zu- 
rück dirigieren lassen. Den Com- 
puter wird man bald einmal zu 
schlagen wissen und es dann vor- 
ziehen, gegen einen menschli- 
chen Gegner zu spielen, auch 
wenn mandabei wegenderKlein- 
heit des Apparates etwas nahe 
beieinander sitzen muß. 


Unter den vielen elektroni- 
schen Flippern sticht Wildfire 
(Parker, Geschicklichkeit-Elek- 
tronik, DM 190,-) hervor: 1-4 
Spieler, drei verschiedene Kugel- 
geschwindigkeiten, mehrere un- 
terschiedlich bewertete und ver- 
schiedenartige Ziele, Summie- 
rungseffekte, Kicker, Tilt und 
nicht zuletzt eine Möglichkeit, 
die Lautstärke zu regeln. 


& 


Ebenfalls etwas Glück, dann 
aber vor allem das richtige Ab- 
schätzen der eigenen und gegne- 
rischen Chancen und etwas Risi- 
kobereitschaft erfordert Sid Sack- 
sons Can’t Stop (Parker, Fami- 
lienspiel, ca. DM 40,-): Es geht 
darum, daß man als erster (von 
bis zu vier Spielern) dreiSteinein 
die verschieden weit entfernten 
Ziele bringt. In jedem Zug wür- 
felt man beliebig oft mit vier Wür- 
feln und bildet jeweils zwei Wür- 
felpaare: ihre Summen erlauben 
einem, auf den entsprechend nu- 
merierten Bahnen ein Feld vor- 
zurücken. Allerdings ist dieser 
Vormarsch nur provisorisch - 
überreizt man sein Glück und 
kann mit keinem Würfelpaar in 
einer der drei für diesen Zug ge- 
wählten Bahnen weitermarschie- 
ren, dann hatman fürdiesmal kei- 
nen Raumgewinn erzielt. Sobald 
ein Stein das Ende einer Bahn er- 
reicht hat, fällt diese für den Rest 
der Partie aus: das Risiko wird im- 
mergrößer, das Spiel um sospan- 
nender... 


Wer seinen Rubik’s Cube 
(Arxon, Knobelei, ca. DM 23,-) 


schon in wenigerals30 Sekunden | 


wieder in gleichfarbige Flächen 
ordnen kann, werauch alle mögli- 


SpielBox 27 


chen anderen Muster mühelos 
erreicht, und wer schließlich gar 
die Einzel-Würfelchen (etwa dia- 
gonal in zwei Farben geteilt) neu 
beklebtundauchmitdieser Krea- 
tion alle Möglichkeiten ausge- 
schöpft hat, der wird sich nach 
etwas anderem umsehen. Weit 
suchen muß er nicht: 

Da findet er beispielsweise 
Octogon (HK, Knobelei), das 
' dem Zauberwürfel eng verwandt 
ist: es wurden einfach alle Ecken 
diagonal abgeschnitten, wodurch 
eine achteckige Säule entstanden 
ist, deren verschiedenartige Flä- 
chen (Dreiecke, Rechtecke, Qua- 
drate) mit zehn Farben beklebt 
sind. Am Anfang stehen einem 
die neuen Formteile etwas sper- 
rig im Weg - aber gewiefte Kubo- 
logen werden sich da nicht lange 
schwer tun. 

I 


| Vertrackter sind Teufelston- 
ne (Nintendo/Bienengräber, 
Knobelei, ca. DM 19,-) und Ba- 
bylon-Tower (Arxon, Knobelei, 
ca. DM 19,-), in denen mit unter- 
schiedlicher Mechanik verschie- 
denfarbige Kugeln in säulenarti- 
ge Gebilde eingelassen sind. Mit 
Hilfe von Freiplätzen und Platz- 
 vertauschungen sowie mannigfa- 
chen Drehungen und Wendun- 
gen wird man - vielleicht und 
irgendeines fernen Tages - die 
ursprüngliche Anordnung wie- 
der hinkriegen.... 


Es müssen aber nicht unbe- 
dingt Würfel sein, wenn man sich 
frustrieren will: Karten tun’s 
auch. Das merkt jeder, der sich 
daran macht, die zwei grundver- 
schiedenen Lösungen eines der 
Verflixten..... Spiele (Heye/Ar- 
tus, Knobelei, DM 9,80) zu fin- 
den:obesdabei um die verflixten 
Hunde, Flugzeuge oder Schild- 
kröten oder demnächst auch He- 
xen geht, immer sind neun Kar- 
ten so zu einem Quadrat zusam- 
menzustellen, daß diejeweilsvier 
darauf abgebildeten Vorder- und 
Hinterteile sich schließlich zu 
lauter gleichfarbigen und gleich- 
gemusterten Figuren fügen. Die 
ersten acht Karten sind kein Pro- 
blem - aber die neunte zeigt dann 
plötzlich greuliche Mißgeburten: 
Po-an-Po-Monster und Doppel- 

kopf-Kreaturen.... 


SPIELWIESE 


Trikki 4 (Bienengräber, Kno- 
belei, ca. DM 8,-) hat wieder mit 
Würfeln zu tun - nur wird da ein- 
mal nicht gedreht, was ja auch 
ganz angenehm ist. Vier Würfel 
stehen harmlos nebeneinander 
und sollen nun lediglich so anein- 
andergereiht werden, daß jede 
der vier sichtbaren Seiten einer 
Reihe eine andere Farbe zeigt. 
Bis das rundherum stimmt, | 
wird's aber dauern, denn natür- 
lich kommt jede Farbe auf den 
verschiedenen Würfeln nicht 
gleich oft vor... 


y 
M 


In märchenhaftem Stil und 
sehr hübsch präsentiert sich Sa- 
galand (Ravensburger, Familien- 
spiel, DM 25,-), das von Michael 
Matschoss und Alex Randolph 
gemeinsam entwickelt wurde: 
Unter 13 Tannen befinden sich 
Schätze (wie etwa die Spindel 
Dornröschens, die Wunderlam- 


pe Aladins) - die Spieler laufen | 


diese Tannen via Würfelpunkte 
an - merken sich den verborge- 
nen Schatz - marschieren so 
kreuz und quer durch den Zau- 


berwald - bis sie schließlich er- | 


fahren, daß der König im Schloß 
einen dieser Schätze zu sehen 
wünscht. Wem es dann - und spä- 
ter noch zwei weitere Male! - mit 
etwas Glück gelingt, als erster ins 
Schloß zu gelangen und dort dem 
König zu berichten, wo das ge- 
suchte Versteck zu finden ist, ge- 
winnt - wobei aber natürlich 
Hindernisse eingebaut sind. 


Die Edition Perlhuhn (Am 
Goldgraben 22, D-3400 Göttin- 
gen) profiliert sich mit originel- 
len, schönen und beachtenswer- 
ten Spielen. Sehr zu Recht ist ihı 
Spiel Spiel (Perlhuhn, DM 100,-) 
mit dem Kritikerpreis für das 
schönste Spiel 1980 ausgezeich- 
net worden: auf einer gerippten 
Metallplatte lassen sich 300 Holz- 
würfel in drei verschiedenen Far- 
ben zu einer Pyramide auftür- 
men, wozu bereits Regeln für an 
die vierzig Spiele bestehen. 

Einer ihrer Renner ist Omba- 
gi (Perlhuhn, Taktikspiel, klein 
DM 17,-, groß DM 30,-), in dem 
die Steine zu Türmen aufgebaut 
werden, die versuchen, die geg- 
nerische Grundlinie zu erreichen 
und gleichzeitig den Gegner am 


| stellungen 


Durchbrechen zu hindern. 


Hier sehen Sie - im Foto — 
endlich den Original-„Louis“. 
Mit dem Figurenpuzzle 

(Design: Hanspeter Lüthi) 

| kann man eine Menge von Be- 
wegungsabläufen darstellen. 
Hersteller: Naef, Preis: DM 53,- 


Christiaan Freelings Havan- 
nah (Ravensburger, Taktikspiel, 
ca. DM 23,-) erinnert an „Go“ 
und „Hex“: Abwechselnd setzen 
beide Spieler je einen Stein auf 
das zunächst leere Brett und ver- 
suchen, eine von drei Gewinn- 
zu erreichen und 
gleichzeitig den Gegner am Er- 
folg zu hindern, ohne daß dabei 
gezogen oder geschlagen wird: Es 
gewinnt der, dessen Steine zuerst 
zwei Eckpunkte („Brücke“) oder 
drei Brettseiten („Gabel“) 
verbinden oder mindestens ei- 
nen Brettpunkt umschließen 
(„Ring“). Dies sind bereits alle 
Regeln, die aber ein erstaunlich 
fintenreiches Ringen mit recht 
hohen Anforderungen ermögli- 
chen. 


Scrabble-Freunde (Spear, 
Wörterspiel, DM 32,-) wird es 
freuen, daß es nun außer einem 
besonders großen Scrabble mit 
drehbarem Spielplan (DM 59,-) 
auch ein Pocket Scrabble (DM 
12,50) gibt, das wirklich in jede 


Hosentasche paßt. 
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Eine wunderschöne 3-D- 
Mühle (Naef, CH-4134 Zeinin- 
gen, Taktikspiel, DM 78,-) eröff- 
net dem uralten Klassiker wirk- 
lich neue Dimensionen. 


I 
Erst vor kurzem ist Peter Pal- 
lats Dschungel (Perlhuhn, Tak- 
tikspiel, DM 25,-) herausgekom- 


men: aus dreistrahligen, mehr- 


eckigen Karten wird ein schwarz- 
weiß illustrierter Dschungel aus- 
gelegt, durch den zwar viele Pfade 
führen, die aber oft in Sackgassen 
enden. Bei Spielbeginn ist aufje- 
der Karte der Weg durch eine Fi- 
gur blockiert, die dort die einzige 
Kreuzung besetzt hält. Mühsam 
suchen sich nun die Figuren 
durch den Dschungel zu schla- 
gen, wobei sie vor besetzten Fel- 
dern warten oder lange Um- und 
mitunter auch 
müssen. 


Nach dreijährigem Tüfteln hat 
der Versicherungsmann Gün- 
ther Jung sein Assekuranz-PR- 
Spiel Versichern (Otto Maier 
Ravensburg, 24,50 DM) heraus- 
gebracht, das dabei zu einem 
netten, fast harmlosen Fami- 
lienvergnügchen geworden ist. 
Mit Scheck, Bargeld, sowie als 
Minimalwehr mit einer Lebens- 
versicherungs- und einer ein- 
fachen KFZ-Haftpflicht-Police 
versehen, wandert man meh- 
rere Male über den Spielplan. 
Man merkt bald, daß Versi- 
chern not tut: allerlei Schaden- 
felder bitten zur Kasse, wobei 
einem die Ereigniskarten mit 
ihrer winzigen Schrift wohl bei- 
bringen sollen, in den Verträ- 
gen auch das ebenso Klein- 
gedruckte zu lesen ... 

Nach jeder Runde sind Beiträ- 
ge, aber auch Dividenden fällig, 
und es gewinnt schließlich, wer 
am meisten Geld besitzt. Da 
man sich nicht leichthin rund- 
herum versichern kann und für 
einige Schadenfälle auch gar 
keine Police vorgesehen ist, 
wird einem sachte mit dem 
Holzhämmerchen beigebracht, 
wieviel besser es doch wäre, 
sich mit Versicherungen aller 
Art abzudecken. Walter L. Haas 


>S« 


Irrwege gehen | 


‚Wer bin ich?“ 


Viele Jugendliche stehen unter dem Lei- 
stungsdruck einer „unsichtbaren Identitäts- 
arbeit“. Siesuchen nach einereigenen Identität, 
um als Individuum anerkannt zu werden. In 
einem ständigen Konkurrenzkampf versuchen 
sie, nach regelrechten Marktmechanismen 
sich psychisch und sozial zu „verkaufen“. Doch 
welche Identität sie auch anstreben, die Gesell- 
schaft hat ihre Bewertung parat. Für jeden gibt 
es bereits eine Schublade. 

Darüber und über weitere Probleme Jugend- 
licher wurde während des dritten Symposiums 


Jugendwerk 


der Deutschen Shell 


des Jugendwerks der Deutschen Shell referiert 
und diskutiert. Der Anlaß dieses Treffens war 
eine Untersuchung des Jugendwerks mit dem 
Thema „Arbeitswelt und Wirtschaftsordnung“. 
Eingeladen waren Jugendliche aus verschie- 
denen gesellschaftlichen Bereichen, Vertreter 
aus Wissenschaft, Wirtschaft und Politik. 

Die Referate und Diskussionen wurden jetzt 
in einem Buch zusammengefaßt: „Jugend 
zwischen Anpassung und Ausstieg“. Sie erhal- 
ten es gratis vom Jugendwerk der Deutschen 
Shell, Postfach 6005 20, 2000 Hamburg 60. 
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' len, welche Spiele Sie für 


die besten halten. Mit wel- 


chen Spielen Sie am lieb- 
sten spielen. In der Familie. 
Mit Ihren Kindern. In der 
Freizeit. Am Wochenende. 
Im Urlaub. Wir legen also 
Wert auf Ihr ganz persön- 
liches und subjektives 
Urteil. Darum keine Hem- 


Wählen Sie 
das beste Spiel. 


Hier die Teilnahme- 
bedingungen: 

Jeder Leser kann sich betei- 
ligen. Aber auch die Be- 
kannten von Lesern. Die 
Freunde, Vielleicht organi- 
sieren Sie sogar eine Spiele- 
party. Das macht einen Rie- 
senspaß. 


Die Aufgabe ist, daß Sie 
nach Ihrer ganz persönli- 
chen und subjektiven Mei- 
nung die drei besten Spiele 
ermitteln und auf eine Post- 
karte schreiben. Auf diesel- 
be Postkarte schreiben Sie 
unter die drei besten Spiele 
das nach Ihrer persönlichen 
Ansicht schlechteste Spiel. 


Und seien Sie getrost hart- 
näckig, wenn Sie „Mensch 
ärgere Dich nicht“ meinen, 
aber Ihr Nachbar, Kollege 
oder Ehemann immer 
„Skat“ brüllt. Wir sind an 
Ihrer Meinung interessiert. 
Ihr Nachbar, Kollege oder 
Ehemann kann uns ja selbst 
schreiben. 


Ihre Postkarte mit den drei 

nach Ihrer Meinung besten 

Spielen und dem nach Ihrer 
Ansicht schlechtesten Spiel 
schicken Sie bis zum 3/. 12. 
1981 (letzter Poststempel) 


ı an: 


SpielBox 

Kennwort „Leseraktion“ 
Postfach 200910 

5300 Bonn 2. 


Aus den eingesandten Spiel- 
bewertungen ermittelt die 
Redaktion die 20 besten 
Spiele des Jahres 1981. Und 
das schlechteste Spiel des 
Jahres. Das Ergebnis wird 
in der nächsten Spiel Box 
veröffentlicht. Sie erscheint 
im Februar. 


mungen. Ran an den Spiele- 
koffer. Oder den Speicher 
durchwühlt. Oder den alten 
Karton umgekippt. Holen 
Sie Ihre Spiele heraus und 
spielen Sie. Machen Sie mit. 


Und hier die Preise, die im 
Januar 1982 unter notariel- 
ler Aufsicht unter allen Ein- 
sendern verlost werden: 


1. Preis: 

Eine Flugreise für zwei Per- 
sonen nach London; drei 
Tage; Übernachtung mit 
Frühstück; Doppelzimmer 
mit Bad und TV. Und zu- 
sätzlich ein Einkaufsscheck 
über 100 £ (rund 470 DM). 


2. Preis: 

Ein Schachcomputer „No- 
vag Savant“ im Wert von 
rund 1000,—- DM. 


3. Preis: 

Ein Schachcomputer „No- 
vag Super Sensor IV“ im 
Wert von rund 500,- DM. 


4. bis 10. Preis: 
Je ein Paket mit Spielen im 
Wert von über 100,- DM. 


11. bis 30. Preis: 
Je ein Spiel im Wert von 
rund 50,- DM. 


31. bis 101. Preis: 
Je ein Spiel im Wert von 
rund 30,—- DM. 


BESSER 


SPIELEN 


ven ist Ihnen das auch 
schon einmal so ergangen: 
Sie sehen in einem Geschäft ei- 
nen sehrattraktiven Spielekarton 
und greifen begeistert zu. Einige 
Tage später probieren Sie das 
Spiel in einer geselligen Runde 
aus. Schon nach kurzer Zeit 
stoßen Sie auf eine Spielsitua- 
tion, für die Sie in den Regeln 
vergeblich eine Erklärung su- 
chen. Nach einer heftigen Dis- 
kussion über die Regelausle- 
gung, in der jeder Spieler einen 
Standpunkt vertritt, der für ihn 
die meisten Vorteile bringt, bre- 
chen Sie schließlich das Spiel fru- 
striert ab und verbannen es in 
den hintersten Winkel Ihres Kel- 
lers. 

Leider kommen immer wie- 
der Spiele auf den Markt, in die 
sich wegen der Hektik, mit der 
die neuen Produkte entwickelt 
wurden, Fehler eingeschlichen 
haben. Da gibt es Lücken in den 
Regeln, Druckfehler auf den 
Spielbrettern, Mängel am Spiel- 
material. Inden USA werden sol- 
che Fehler in den firmeneigenen 
Zeitschriften der Hersteller ver- 
öffentlicht und berichtigt. Bei 
uns finden Sie diesen Service ab 
sofort an dieser Stelle in der 
Spiel Box. 

Besser spielen heißt aber 
nicht nur, Fehler zu berichtigen. 
In dieser Rubrik werden wir 
Ihnen auch Taktiken und Strate- 
gien vorstellen, die Ihnen helfen 


sollen, besser zu spielen. Weiter 
finden Sie hier Verbesserungs- 
vorschläge für mangelhafte Spie- 
le. Und schließlich werden wir 
Ihnen auch Varianten anbieten, 


Zusatzinformationen, 
die Sie nicht 

in den 
Spielanleitungen 


die Sie animieren sollen, ein ein- 
gemottetes Spiel wieder neu zu 
entdecken. Vielleicht erreichen 
wir so auch, daß ein Spieleher- 
steller den einen oder anderen 


finden, über Corner, Zaster, 
Sleuth und Acquire. 


Varianten und Finessen 


unserer Vorschläge aufgreift. 

Nicht finden werden Sie an 
dieser Stelle Reproduktionen 
von Spielanleitungen. Diese Sei- 
ten sind nur für jene Leser ge- 
dacht, die die hier behandelten 
Spiele selbst besitzen. Nur für sie 
ist es ja interessant zu erfahren, 
was sich verbessern oder ab- 
ändern läßt. Und ihnen brauchen 
wir die Spiele nicht mehr vorzu- 
stellen. 

Die Rubrik Besser spielen ist 
auf Ihre Mithilfe angewiesen. 
Wenn Sie interessante Vorschlä- 
ge oder Regelvarianten zu be- 
kannten Spielen ausgearbeitet 
haben, dann schreiben Sie uns. 
Oft ist in einer Spielergruppe 
durch ständige Weiterentwick- 
lung aus einem altbekannten ein 
völlig neues Spiel entstanden. 
Ein Beispiel dafür ist das Strate- 
gie-Spiel Risiko, das in fast jeder 
größeren Stadt nach anderen 
Regeln gespielt wird. 

Bitte schicken Sie uns nur 
Material, das Sie selbst gründlich 
ausgetestet haben, und beschrei- 
ben Sie uns Ihre Idee möglichst 
kurz. Die Anschrift lautet: 

Spiel Box 
Postfach 2009 10 
5300 Bonn 2 

Ein kleiner Anreiz für Ihre 
Mitarbeit: Die Einsender der 
interessantesten Tips erhalten 
jeweils ein Jahresabonnement 
der Spiel Box. 

Knut Michael Wolf 


Corner 


In Corner, dem Sid Sackson- 
Spiel, das im letzten Jahr beim 
Otto Maier Verlag Ravensburg 
erschien, geht es darum, kleine 
Farbkugeln zu sammeln. Ein 
Spieler legt die Reihe, derandere 
die Spalte auf dem 6 x 6 Felder 
großen Spielbrett fest. Die Ku- 
gel, die im Schnittpunkt beider 
Linien liegt, darf eingesammelt 
werden. 

Je mehr Kugeln einer Farbe 
ein Spieler besitzt, desto wertvol- 
ler werden sie. Die sechs ver- 
schiedenen Kugelfarben sind im 
Spiel unterschiedlich stark ver- 
treten: Gelb kommt mit acht 
Kugeln am häufigsten, Grau mit 
drei am seltensten vor (die 
schwarzen Kugeln dürfen ja be- 


kanntlich nicht vom Brett ge- 
nommen werden). 

Welche Farben soll man nun 
sammeln? Auf den ersten Blick | 
erscheint es verlockend, die stark 
vertretenen Farben „abzuern- 
ten“. Nach der Wertungstabelle 
bringen acht Kugeln einer Farbe 
immerhin 24 Punkte, während 
die halbe Kugelmenge mit 10 
Punkten weniger als die Hälfte 
wert ist. Stimmt diese Überle- 
gung aber wirklich? 

Analysieren wir zunächst die 
in den Spielregeln und auf dem 
Brett abgedruckte Tabelle (siehe 
unten), die wir um eine dritte 
Zeile erweitert haben: 


Bis zur vierten Spalte steigt 
der Wert mit jeder Kugel kon- 
stant um einen halben Punkt. 
Danach bricht dieser stetige 
Wertzuwachs plötzlich ab; erst 
wenn man vier weitere Kugeln 
derselben Farbe gesammelt hat, 
ist eine Steigerung von einem 
weiteren halben Punkt erreicht. 
(Für Mathematiker: die Wertung 
für die ersten vier Kugeln ent- 
spricht der Gleichung 
n-(n+|) 


(wobei ’n’ = Anzahl der Kugeln 
ist). 

Wie sich aus der Tabelle 
ablesen läßt, bringt der Gewinn 


Anzahl derKugen: 1 2 
Gesamtpunktzahl: 1 3 
Wert einer Kugel: 1 1,5 


3 SEES TER EEE 
6 10 13 16 20 24 
2 2,5 26 2,7 29 3 


der fünften und sechsten Kugel 
eines Satzes ebensoviel Punkte 
wie die dritte, aber weniger als 
die vierte. Um jenseits der vier- 
ten Kugel noch einen Wertzu- 
wachs zu erreichen, bedarf es 
also erheblich größerer Anstren- 
gungen. 

Bei der Endabrechnung 
spielt noch ein weiterer Faktor 
eine Rolle: Wer Kugeln einer 
bestimmten Farbe allein gesam- 
melt hat, bekommt dafür die 
doppelte Punktzahl gutgeschrie- 
ben. Wer also die vier weißen 
Kugeln exklusiv in seinem „Ku- 
gellager“ liegen hat, erhält dafür 
ebensoviele Punkte wie der Spie- 
ler, der sieben gelbe Kugeln vor- 
zeigen kann, die achte aber sei- 
nem Mitspieler überlassen muß- 
te. Diese Verdoppelungsregel 
läßt - in Verbindung mit der 
Analyse der Wertungstabelle — 
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die seltenen Farben attraktiver 
werden. Hinzu kommt nämlich, 
daß es leichter ist, das Exklusiv- 
recht an den weniger vertretenen 
Farben zu erwerben, als den 
Gegner vom Sammeln einer Far- 
be abzuhalten, die sechs-, sie- 
ben- oder gar achtmal auf dem 
Spielbrett zu finden ist. 

Fazit: Sie sollten in Ihrem 
Spiel die Jagd nach den seltenen 
Farben Grau, Weiß und Blau auf- 
nehmen und gleichzeitig darauf 
achten, daß Ihr Mitspieler keine 
Chance bekommt, Kugeln in die- 


SPTELEN 


sen Farben abzuräumen. Natür- 
lich müssen Sie auch die häufi- 
gen Farben Gelb, Rot und Grün 
im Auge behalten und verhin- 
dern, daß Ihr Spielpartner eine 
dieser Farben allein sammelt 
und dafür die doppelte Punkt- 
zahl kassiert. Sie brauchen also 
auch wenigstens je eine Kugel in 
diesen Farben. 

Wenn Sie sich diese Taktik 
zurechtgelegt haben, dann kann 
es plötzlich auch interessant wer- 
den, das Spiel zu beginnen. Der 
erste Spieler legt seinen Pfeil auf 


eine Linie, kann aber noch keine 
Kugel nehmen. Er legt damit nur 
die Reihe fest, aus der der zweite 
Spieler die erste Kugel nehmen 
darf. Da erst der zweite Spieler 
die erste Beute macht, überlas- 
sen gerade Anfänger den ersten 
Zug gern ihrem Mitspieler. Als 
Startspieler haben Sie jedoch 
gleich zu Beginn die Möglich- 
keit, Ihrem Mitspieler vorzu- 
schreiben, aus welchen Farben 
er die erste Kugel auswählen 
kann, und können ihm den Weg 
zu den seltenen Farben erschwe- 


ren. Übrigens sollte jeder Spieler 
die bereits erbeuteten Kugeln 
vorden Augen seines Mitspielers 
verbergen, um ihm die Entschei- 
dung über seinen nächsten Spiel- 
zug nicht allzu leicht zu machen. 
Sie können das mit einem klei- 
nen Stück Pappe oder Papier, das 
Sie - auf die entsprechende 
Größe zurechtgeschnitten — als 
Sichtschutz auf ihr „Kugellager“ 
legen. 

Bei der Endabrechnung gibt 
es dann manchmal Überraschun- 
gen. 


Sieuth 


Dieses Spiel haben wir bereits in 
unseren Spielebesprechungen 
auf Seite 20 vorgestellt. 

Jeder neue sSleurh-Spieler 
steht vor dem Problem, wie er die 
Antworten seiner Mitspieler 
möglichst übersichtlich notiert. 
Ein besonderer Notizblock, deı 
dem Spiel beiliegt, soll das Auf- 
schreiben erleichtern. Er reicht 
auch aus, wenn man die Karten 
festhalten will, die die Mitspieler 
vorgezeigt haben. Sehr bald stellt 
man aber fest, daß manche Infor- 
mationen nicht in das vorge- 
druckte Schema passen. So wer- 
den Anfänger beispielsweise die 
Antworten auf „einfache Fragen“ 
(z.B. „Alle Roten“, „Alle 1%, 
„Alle Diamanten“) auf der Rück- 
seite des Zettels notieren. Das ist 
aber keine Ideallösung, denn so 
wird das Informationsmaterial 
mit zunehmender Spieldauer 
immer unübersichtlicher und die 
Auswertung schwieriger. 

Um Abhilfe zu schaffen, 
haben wir das Sleuth-Notizblatt 
erweitert. Eine Zeile und sieben 
Spalten sind neu hinzugekom- 
men. Auf diesem Schema (Abb. 
1) können Sie nun tatsächlich die 
Antworten auf alle Fragen über- 
sichtlich notieren, ohne die 
Rückseite des Zettels zu Hilfe 
nehmen zu müssen. 

In die neue vierte Spalte je- 
der Edelsteinsorte (a) schreiben 
Sie Antworten auf Fragen nach 
der Farbe und Sorte (z.B. „Rote 
Diamanten“). Der neue Spal- 
tenblock „Alle Sorten“ ist für 
Angaben zur Farbe und Menge 
(b) oder nur zur Farbe (c) ge- 
dacht. Die neue Zeile „Alle Far- 
ben“ (d) bietet Platz für Infor- 
mationen über Sorte und Menge 
(z.B. „Diamanten 1“) oder nur 
über die Sorte (e). Antworten auf 
Fragen nach der Menge allein 
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(„Alle 1°) können Sie schließlich 
rechts unten auf dem Zettel 
notieren (f). 

Anhand eines Ausschnitts 
aus einer laufenden Partie sei 
kurz demonstriert, wie sich das 


ot 


DIAMANTEN | 
* or #0+ alle 
a 
1} 1} 
ROT | 


neue Notizschema nutzen läßt. 
FünfPersonen spielen mit: Alex, 
Birgit, Christian, Dietmar und 
Elli. Ellis „Ermittlungsbogen“ 
sieht nach den ersten fünf Spiel- 
zügen so aus wie in Abb. 2. 


u 


ALLE SORTEN 
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Die sieben Karten, die sie 
selbst in der Hand hält, hat sie 
durchkreuzt (X). Mit ihrer ersten 
Frage an Alex nach „Diamanten 
1“ hatte sie Glück: er hat ihr zwei 
Karten gezeigt, die Elli aufihrem 
Blatt entsprechend markiert hat 
(A). Dieter hat auf die Frage des 
nächsten Spielers geantwortet, 
daß er keine Perlen besitzt (Elli 
notierte im passenden Feld DO). 
Die nächste Frage - sie kam von 
Birgit - ging wieder an Dieter: er 
zeigte ihr daraufhin eine „Rote 
1“, eine Information, die Elli als 
DI niederschreibt. Obwohl sie 
diese Karte nicht gesehen hat, ist 
für sie klar, daß es sich dabei nur 
um einen „Roten Opal 1“ han- 
deln kann(D)in Abb. 3, da Die- 
ter zuvor gesagt hat, daß er keine 
Perlen besitzt und die einzige 
noch mögliche andere Karte, der 
„Rote Diamant 1“, in der Hand 
von Alex ist. 

Selbstverständlich kann 
Alex die gleiche Schlußfolge- 
rung wie Elli ziehen. Nur Chri- 
stian weiß in diesem Moment 
noch nicht, was Dieter gezeigt 
hat, es sei denn, Alex läßt sich zu 
einer so unvorsichtigen Bemer- 
kung wie „Dann ist ja alles klar!“ 
hinreißen. Dann ist nämlich 
auch für Christian alles klar. 

Die .nächste Fragekarte 
beantwortet Christian: er hat 
einen grünen Opal. Elli notiert 
im entsprechenden Feld Cl, 
weiß aber noch nicht, ob es sich 
dabei um einen Opal | oder Opal 
2 handelt. Das offenbart sich erst, 
als Birgit verrät, daß sie zwei 
„Opal 1“ hat. Aus den bisher fest- 
gehaltenen Informationen ergibt 
sich, daß Birgits Opale grün und 
blau sein müssen (B). Das läßt 
für Christians frühere Antwort 
nur den grünen Opal 2 übrig. 

Dieser kurze Ausschnitt aus 
einer (erfundenen) Partie zeigt 
zwar nur einfache logische 
Schlüsse, die im Spielverlauf ge- 


..über diese Spielsteine — zu 
welchen Spielen sie gehö- 
ren und was man damit alles 
machen kann — so gibt es 
2 Möglichkeiten: Besuchen 
Sie uns in unserem Hambur- 
ger Geschäft. Wir haben dort 


. mehr 
wissen wolien.s. 


über 400 verschiedene Ge- 
sellschaftsspiele zur Aus- 
wahl. Oder fordern Sie, falls 
der Weg nach Hamburg zu 
weit ist, unseren kostenlo- 
sen Versandkatalog an. Auf 
über 60 Seiten finden Sie 


eine Auswahl der schönsten 
Spiele — mit Fotos, Kurzbe- 
schreibungen und Preisen. 
Wir freuen uns auf Ihren Be- 
such bzw. Ihre Postkarte. 


Tschüß 


EP 


Rentzelstraße 4 / Ecke Grindelallee - 


2000 Hamburg 13 - Telefon 040 / 44 86 87 
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zogen werden. Sie können aber 
schon hier erkennen, daß das 
Spiel durch das neue Notizsche- 
ma viel übersichtlicher wird. 
Ganz ausgebuffte Sleurh- 
Spieler notieren sich auch noch, 
wer wem welche Frage gestellt 
hat, um daraus Rückschlüsse zu 
ziehen. In unserem kleinen 


Musterspiel haben wir diese No- 
tation der Einfachheit halber je- 
doch weggelassen. 

Auch die sogenannte Null- 
Information, die Sie erhalten, 
wenn ein Spieler Ihre Frage ver- 
neint, kann auf unserem neuen 
Ermittlungsblatt schnell festge- 
halten werden. 


Ss PTE LIEN 


Wir haben bei unserem 
neuen Sleuth-Notizzettel das 
Muster des Original-Schemas 
übernommen, so daß alte Sieurh- 
Hasen nicht erst umdenken müs- 
sen, wenn sie auf unser System 
umsteigen. Auch für die Super- 
Sleuth-Variante, bei der über- 
haupt keine Karten mehr vorge- 


zeigt werden, hat sich der neue 
Notizzettel inzwischen sehr 
bewährt. 

Damit Sie unser Schema 
gleich verwenden können, haben 
wir es in Originalgröße unten 
abgebildet; Sie müssen es nur 
noch ausschneiden und foto- 
kopieren. 


Acquire 


Spielekenner waren begeistert, 
als eines der besten Spiele aus 
der legendären 3M-Serie vor 
rund zweieinhalb Jahren wieder 
herausgebracht wurde, diesmal 
von der „Schmidt Spiel und Frei- 
zeit GmbH“. Zudem war die 
Neufassung optisch noch ein biß- 


chen besser aufpoliert worden. 

Allerdings ging die Optik auf 
Kosten der Funktionalität: man 
konnte die Hotelsteine nämlich 
nicht mehr so vor sich aufstellen, 
daß sie von den Mitspielern nicht 
eingesehen werden konnten; sie 
kippten immer wieder um (die 
Ilotelsteine). Seit kurzem liegen 
dem Spiel nun kleine Plastikstell- 
borde bei. Sollten Sie die in 
Ihrem Spiel noch nicht gefunden 


haben, können Sie sich auch mit 


| Stellbretichen aus anderen Spie- 


len (zum Beispiel Scrabble) be- 
helfen. Oder Sie basteln aus dün- 
ner Pappe für jeden Spieler einen 
kleinen Sichtschutz. 

Ein Fehler hat sich auch in 
die Spielregeln eingeschlichen: 


| im Abschnitt „Spielende“ steht 
‚ ein Wort zuviel. Dort heißt es, 


daß Acquire unter anderem dann 
beendet werden kann, wenn „alle 


sieben Ketten auf dem Plan sind 
und mehr als zehn Hotels umfas- 
sen“, Wenn Sie es ausprobieren, 
werden Sie feststellen, daß diese 
Bedingung gar nicht erfüllt wer- 
den kann. Schuld daran ist die 
böse Sieben; gemeint ist näm- 
lich, daß die Ketten, die auf dem 
Plan liegen, mehr als zehn Hotels 
umfassen; das brauchen z.B. 
auch nur drei oder vier Hotelket- 
ten zu sein. 


Zaster 


In diesem Kartenspiel werden 
immer so viele Kartensätze wie 
Mitspieler gebraucht. Da noch 
die beiden Spezialkarten „Auf- 
wertung“ und „Abwertung“ im 
Spiel sind, erhalten die beiden 
Spieler, die links vom Geber sit- 
zen, je eine Karte mehr. Dadurch 
sind diese beiden gegenüber den 
anderen im Vorteil: sie haben 
immer eine Karte mehr zur Aus- 
wahl, um ihren Kartensatz zu 
vervollständigen. Zusätzlich 
werden sie bei der Punktvertei- 
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BLAU 


GRÜN 


| England 


lung bevorzugt, wenn es ihnen 
gelingt, das Spiel mit einem kom- 
pletten Satz und der Aufwer- 
tungskarte zu beenden. 

In der 1964 bei Parker in 
erschienenen Urfas- 


sung(dort läuft das Spielgesche- | 
hen übrigens nicht an der Devi- | 


sen-, sondern an der Getreide- 
börse ab) ist man der ungleichen 
Verteilung dadurch aus dem Weg 
gegangen, daß man zwei der Kar- 
tensätze um je eine Karte redu- 
zierte. Auf diese Weise werden 
an alle Spieler gleich viel Karten 
ausgegeben. Diese Version hat 
allerdings den Nachteil, daß die 
reduzierten Kartensätze nur sel- 


ten gesammelt werden. Sie kön- 
nen ja nur mit der Aufwertungs- 
karte komplettiert werden, und 
die wird erfahrungsgemäß so gut 
wie nie getauscht. 

Wir haben diese Idee der 
unvollständigen Kartensätze in 
etwas abgeänderter Form unse- 
rer Spielvariante zugrunde ge- 
legt: Bevor die Karten verteilt 
werden, zieht der Kartengeber 
verdeckt zwei Karten aus dem 
Stapel. Sie werden beiseite ge- 
legt, ohne daß sie sich jemand 
ansieht. Anschließend werden 
die übrigen Karten verteilt, so 
daß jeder Spieler neun Karten 
erhält. Das Spiel läuft dann wei- 
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Ä 
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ter wie in den Originalregeln: 
jeder Spieler versucht, einen Satz 
zu vervollständigen. Allerdings 
fehlen zwei Karten — doch kein 
Spieler weiß, welche das sind. 
Meistens werden es Karten aus 
verschiedenen Sätzen sein; es 
kann auch mal eine der Spezial- 
karten fehlen, Seltener werden 
zwei Karten desselben Satzes 
beiseite liegen. Wer dann diesen 
Satz sammelt, hat im wahrsten 
Sinn des Wortes „schlechte Kar- 
ten“, denn er wird nie fertig. 
Nach jedem Spiel werden die 
beiden gezogenen Karten wieder 
zurück in den Kartenstapel ge- 
legt und vor der nächsten Runde 
zwei neue gezogen. 

Wir haben noch eine weitere 
Regelvariante aus der englischen 
Fassung des Spiels übernom- 
men: Wer die Aufwertungskarte 
besitzt, kann schon mit acht Satz- 
karten das Spiel beenden. Wegen 
dieses Vorteils wird die Karte 
niemals aus der Hand gegeben. 
Führen Sie deshalb als Zusatz- 
regel ein, daß derjenige, der die 
Aufwertungskarte besitzt, 20 
Minuspunkte erhält, wenn ein 
anderer Spieler die Runde been- 
det hat. Dann fängt die Aufwer- 
tungskarte gegen Ende desSpiels 
vielleicht doch noch an zu wan- 
dern. 

Übrigens ist Zaster laut Her- 
stellerangabe zwar ein Spiel für 
drei bis sieben Spieler. Unserer 
Meinung nach sollten für eine 
Runde aber mindestens fünf Per- 
sonen zusammenkommen (sonst 
wissen Sie nämlich immer ganz 
genau, wer gerade die „Abwer- 
tungskarte“ in der Hand hält). 


:2&: Z/UE-Grußkarten 


vonihren eigenen Fotos 


FROHE 
WEIHNACHTEN 
UND EIN GUTES 
NEUES JAHR! 


Die Festtags- 
Überraschung 
mit der ganz 
persönlichen 
Note 


Sie suchen eine Idee, um an Festtagen 10 Stück nur 


endlich einmal alle Ihre Freunde mit 
wirklich originellen und individuellen 990 


Grüßen überraschen zu können? 


So einfach geht das: N N 
© Geben Sie FOTO-QUELLE das von Ihnen 25 Stück nur W 


ausgewählte Fotomotiv (gerahmtes Dia 
24 x 24 oder 24 x 36, Farbnegativ 24 x 24 50 
bis 6 x 9 oder Pocketnegativ) 


® FOTO-QUELLE fertigt Ihnen dann 
bildhübsche farbige REVUE-Fotokarten Komplett mit N. 


(Format 9x 18 cm). Umschlägen. 


[ED] 
FE 0T0O Das größte Fotohaus 
der Welt. 


Erhältlich in allen FOTO-QUELLE-Fachgeschäften, 
Quelle-Warenhäusern, -Verkaufsstellen und allen FOTO-QUELLE-Agenturen. 
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Sr sind eigentlich nutzlos 
und dienen keinem be- 
stimmten Zweck!“ Der das sagt, 
verdient seinen Lebensunterhalt 
mit Spielen: Alex Randolph, 58- 
jähriger Amerikaner mit Wohn- 
sitz in Venedig, ist wohl der Welt 
populärster Spiele-Erfinder. 

Alex Randolph ist eine unauf- 
fällige Erscheinung. Er wirkt oft 
wie ein Vertreter, der Angst hat, 
einen Korb zu bekommen. Dabei 
ist er sich seiner herausragenden 
Position bewußt. 

Er macht das, was ihm Spaß 
macht. Und wenn er damit Geld 
verdient: um so besser. Die wirk- 
liche Welt ist chaotisch, sagt er. 
Und darum schaffen sich die 
Menschen eine eigene neue 
Welt, mit eigenen Gesetzmäßig- 
keiten. Spiel, Kunst, Musik sind 
Ausdruck dieser Abkehr vom 
Chaos. „Zwischen diesen Welten 
ist ein Unterschied wie zwischen 
Garten und Dschungel!“ 

Ein Philosoph aus der Jacken- 
tasche. Spiele-Erfinder mit einer 
großen Zahl von weltweit erfolg- 
reichen Produktionen. Wie 
kommt man zu diesem Beruf, 
den kein Arbeitsamt der Welt im 
Register hat? Randolph, von 
Hause aus Schriftsteller, arbeite- 


„Die Lust 
zu jagen”... 


... stecke in allen Spielen, 


meint der Spiele- 


Erfinder Alex Randolph, 


den wir 
Ihnen hier vorstellen. 
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te damals an einem Roman, des- 
sen Held Spiele erfinden sollte. 
Und während der Autor über 
den Inhalt dieser Spiele nach- 
dachte, faszinierten sie ihn schon 
mehr als die literarische Hand- 
lung. 

Inzwischen hat er zwischen 50 
und 100 Spiele erfunden. Darun- 
ter welche, die schnell wieder 
vom Markt verschwanden wie 
seine lustige Schachvariante Mi- 
mikri (bei der man nur die eige- 
nen, nicht die Steine des Gegners 
kannte). Und Spiele, die sich auf 
den Weg zum künftigen Klassi- 
ker gemacht haben. Twixr gehört 
dazu. Dieses Spiel, so erzählte 
der Wahl-Venezianer, ist ihm vor 
mehr als zehn Jahren im Wiener 
Cafehaus Hawelka eingefallen. 

Twixt kam zuerst in den USA 
aufden Markt, woesinderReihe 
der schon legendären 3M-Buch- 
schuber-Spiele einer der Hits 
war. Später in Deutschland ge- 
hörte es zu den Geheimtips 
unter den hierzulande als zu 
teuer verschrieenen 3M-Spielen. 
Als 3M mit Spielen aufhörte, | 
schien 7wixt für immer ver- 
schwunden. Der spätere US-Her- 
steller machte Billigware nach 
amerikanischem Muster - spiel | 


und hopp. Twixt schien tot, bis es 
eine deutsche Firma wieder auf 
den Markt brachte. Die abgegra- 
sten Neuheiten helfen halt den 
Oldtimern wieder auf die Beine. 

Asthetik ist für Randolph ein 
Grundelement des Spielens. 
Man spricht von „schönen Spiel- 
zügen“ — übrigens auch im 
Sport. Daß auch die Spielfiguren 
selbst schön sind, dafür sorgt er 
persönlich. In seinem Studio an 
der Adria entwirft er alle Spielfi- 
guren und -pläne, bevor sie ei- 
nem Verlag angeboten werden. 

Ob er sich vorstellen kann, 
immer Spiele zu erfinden? Das 
ist offen. Immerhin schreibt er 
auch Gedichte. Aber: „Wenn ich 
mich umschaue, finde ich überall 
neue Ideen für Spiele. Hauptsa- 
che, es macht mir weiterhin 
Spaß,=- 

Seine Frau sage ihm oft, er 
werde sicher eines Tages irgend- 
etwas anderes machen. Er denkt 
noch nicht darüber nach. Und 
wenn, dann wird es sicherlich 


, auch wieder etwas sein, daß ihm 


— Hauptsache - Spaß macht. 


Für Randcı;:: müssen sich 
Spiele deutlich vor. der Wirktich- 
keit unterscheiden, eine eigene 
Identität aufweisen. Sie müssen 
ein Ordnungsschema haben, und 
wer mitspielt, muß dieses Sche- 
ma akzeptieren. Auch der 
Falschspieler achtet auf die Re- 
geln, indem ersie für seine Tricks 
ausnutzt, findet Randolph. 

Wichtig ist für ihn auch das 
Spannungselement des Spiels. 
„Ich bin gar nicht gegen Konflikt- 
spiele“, sagt er und nennt sich im 
gleichen Atemzug einen militan- 
ten Pazifisten. Die Kampflust, 
die erz.B. voreinem Schachspiel 
empfindet, sieht er als „Subli- 
mierung von etwas, das wir doch 
alle in uns haben.“ 

Die Lust zu jagen stecke in 
allen Spielen, findet er. „Schon in 
Mensch-ärgere-dich-nicht. Und 
wenn wir diese Lust wegnehmen 
und ein moralisches Spiel ma- 
chen wollen, haben wir gar kein 
Spiel mehr“. 

Und keinen Spaß... 

„Sehen Sie, der Konflikt in uns 
wird nicht durch Singen oder Be- 
ten verschwinden. Aber durch 
Spielen.“ Das sei in Wahrheit das 
beste Mittel, unsere Kampfeslust 
loszuwerden. Harald Fritz 


Viele Randolph-Spie- 
le sind weltbekannt. 
Als regelmäßiger Mit- 
arbeiter von Spiel- 
Box wird er unseren 
Lesern mit seinen 


\ Twixt-Aufgaben (Sei- 


te 50) hoffentlich 
manches Kopfzerbre- 
chen bereiten. 


Hoppla 


Eines schönen Nachmittags spielten Kinder 
mit vier gleich großen Reifen und vier 
Gummipbällen. Unser Bild zeigt das Spiel- 
zeug während einer Spielpause. 

Als die Klingel des Eiswagens ertönte, 
ließen die Kinder alles fallen und rannten 
die Straße hinunter. 

Reifen und Bälle kamen in folgender 
Anordnung zu liegen: 

— 4 Bälle in einem Reifen 

- 3 Bälle in einem anderen Reifen 

—- 2 Bälle in einem dritten Reifen 

- und 1 Ball im letzten Reifen. 

Wie muß das aussehen? 


Blackout 


Eine einfache Additionsaufgabe. Sie war 
einfach, bis jemand sechs Zahlen bis zur 
Unkenntlichkeit bekleckert hat. Leider ist 
von den fehlenden Zahlen nur bekannt, 
daß es nur zwei verschiedene sind. Die Ori- 
ginalsumme müßte doch eigentlich leicht 
herauszufinden sein? 


2@865®@ 
®7@2 
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Reihe 


Wie heißt die nächste Zahl in der Reihe: 
2,3, 12, 18, 72, 108, 432, ? 


Noch eine Reihe 
Wie lautet die fehlende Zahl? 


1, 6, 18, 40, 75, 126, 196, ? 


3 


Die magischen Würfel 


Ein befreundeter Zauberer pflegte 3 Würfel 
mit sich herumzutragen, und einmal ließ er 
sie wie abgebildet auf dem Tisch liegen. Er 
forderte mich dann auf, ihm die Symbole 
der Seiten zu nennen, die man nicht sehen 
konnte. 

Er machte folgende Angaben: 

1. auf keinem Würfel erscheint ein Sym- 
bol zweimal; 2. bei den drei Würfeln 
werden keine sich gegenüberliegende Kom- 
binationen wiederholt; 3. nur die sechs 
abgebildeten Symbole werden verwendet 
und 4. auf gegenüberliegenden Seiten dür- 
fen nur verschiedene Kartenfarben liegen 
(d.h. Herz darf Karo nicht gegenüberliegen 
und Pik nicht Kreuz). 

Er gab mir eine weitere Hilfestellung: auf 
dem ersten Würfel links liegt dem Anker 
kein Kreuz gegenüber. 


Erbschaft 


Ein Schloßbesitzer vermachte seinen Besitz 
seinen drei Söhnen; der älteste erhielt das 
Schloß und den See; die anderen beiden 
Söhne erhielten die Weinberge (der Rest 
des Besitztums), aufgeteilt in zwei Teile, 
die die gleiche Größe und die gleiche Form 
haben. Können Sie angeben, wo der Zaun 
aufgestellt werden muß? 


Meckis Labyrinth 


Ich glaube immer noch, wenn ich mir die 
Heizungsrohre unter unserem Badezimmer 
ansehe, daß der Installateur einen schlech- 
ten Tag hatte. Meine Frau meint, es habe 
daran gelegen, daß ich etwas gesagt hatte, 
besonders mein Kommentar über den An- 
schluß des Heizkörpers und daß das nur ei- 
ne zehnminütige Arbeit wäre und vom 
überhöhten Arbeitspreis bei der Rechnung 
nachher abgezogen werden könnte. 

Die Rohre an sich waren nicht das Pro- 
blem - ich bin sicher, daß immer Wasser 
darin fließen würde, wenn wir die Pumpe 
anstellen. Aber da der Liebling unserer 
Jungen irgendwo da unten ist, sind wir 
zum Frieren verdammt, bis wir ihn heraus- 
kriegen. 


Zur Zeit baut der Hamster ein Nest bei 
„Start“ und der einzige Ausgang nach 
draußen ist ein Haken, den wir mit dem 
Schild „Ziel“ versehen haben. Jetzt bringen 
wir den armen Mecki dazu, daß er an der 
Röhre kratzt und locken ihn dann mit 
Klopflauten zur nächsten Kreuzung; usw. 

Können Sie einen Fluchtweg für unse- 
ren Hamster finden? 


Zahlenjagd 


Jeder einzelne Buchstabe steht für eine be- 
stimmte Zahl von 0 bis 9. Welche Zahl 
stellt welchen Buchstaben dar? 


fcx fc=cgc 
ab x ab = acd 
aexae=adc 


Es gibt nur eine Lösung. 
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Fünf zu Fünf 


Diese neun Dreiecke sollen zu einem 
Dreieck zusammengesetzt werden, wobei 
jede Seite des neuen Dreiecks aus fünf 
Dreiecken gebildet wird. Sie müssen nur 
darauf achten, daß zwei aneinanderstoßen- 
de Seiten (kleiner Dreiecke) dort, wo die 
Dreieckspitzen aneinandergrenzen, immer 
übereinstimmende Symbole haben. 


Pfadfinder 


In dem abgebildeten Sechseckgitter muß 
eine Kette gebildet werden, die „Start“ und 
„Ende“ miteinander verbindet. Von einem 


Dreieck in das nächste kann man gelangen, 


wenn die ganzen Seiten aneinandergrenzen 
(nicht nur die Spitzen). 

Man darf durch beliebig viele Dreiecke 
gehen, aber keines darf zweimal passiert 
werden. Sobald eine Kette entstanden ist, 
muß die Endsumme ermittelt werden, 
indem man die Zahlen der Dreiecke zu- 
sammenzählt. 


RE 
N 
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Bei Erreichen von „Ende“ muß die 
Endsumme durch die Auzahl der passier- 
| ten Dreiecke dividiert werden. Z.B. der 
| Weg +1-3+7-10+18+15-29+5+30+29-18- 
4+23+25+14 ergibt 105, die, wenn sie 
durch 16 (Anzahl der benutzten Dreiecke) 
geteilt wird, 6,56 ergibt. Dieser Wert wird 
Quotient genannt. 

Als Gewinn ist für den Einsender des 
höchsten Quotienten, der bis auf zwei 
Dezimalstellen ausgerechnet ist, ein Spiele- 
paket im Wert von 100,- DM ausgesetzt; 
für den Zweiten gibt es ein Spielepaket im 
Wert von 75,—- DM. Bei Unentschieden 
gilt, je weniger Dreiecke verwendet werden 
um so besser. Geben Sie Ihren Weg an von 
„Start“ bis „Ende“ und die Anzahl der ver- 
wendeten Dreiecke zusammen mit dem 
Quotientenwert. Stichwort „Pfadfinder“, 
SpielBox, PF 200910, 5300 Bonn 2. 
Einsendeschluß 31. 12. 81 


Ein falscher Würfel 


Drei der Abbildungen zeigen denselben 
Würfel aus verschiedenen Blickrichtungen. 
Ein Würfel paßt nicht dazu. Welcher? 


x“ 8 


Goldene Jagd 


Dies ist die Skizze eines dunklen Waldes. 
Ein unglaublich verschlungener Weg trennt 
Prinzessin Matilda im Schloß von Egbert in 
der kleinen Hütte. 

Eines Tages machte sich Egbert auf den 
Weg zur Prinzessin. Egbert hielt an jeder 
Kreuzung und Weggabelung an, wartete 
den ersten Reisenden ab und - da er von 
einfachem Gemüt war — raubte ihn aus. 
Einmal geriet er an den Falschen und wur- 
de selbst ausgeraubt. Schließlich erreichte 
er das Schloß mit 30 Goldmünzen. 

Die Skizze zeigt Ort und Höhe der Sum- 
men an, die Egbert unterwegs erbeutete 


oder verlor. Leider sınd aber ein paar Zah- 
len an Orten aufgetaucht, an denen Egbert 
gar nicht war. 

Finden Sie nun den Weg heraus, den 
Egbert genommen hat — den kürzestmögli- 
chen natürlich. 

Und natürlich müssen Sie feststellen, in 
welcher Reihenfolge Egbert die verschiede- 
nen Summen erhielt oder verlor. 


le 


Drei in einer Reihe 


Kennzeichnen Sie in dem abgebildeten 
Zahlengitter insgesamt 54 Zahlen so, daß 
sich aus der Summe das höchstmögliche 
Ergebnis errechnet. Sie dürfen jedoch in je- 
der Reihe (von links nach rechts) oder 
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Spalte (von oben nach unten) nur drei Zah- Bastel-Labyrinth 


len kennzeichnen. Bedingung dabei ist, daß 
die Zahlen von O bis 9 mindestens einmal 
dabei sein müssen. Bitte notieren Sie die 
Endsumme jeder Reihe rechts außen, die 
Endsumme jeder Spalte unten und bilden 
Sie daraus die Gesamtsumme. 

Bitte schicken Sie uns Ihre Lösung. 
Stichwort „Drei in einer Reihe“. Der Sieger 
erhält ein Paket von der Spie/Box (Mit 
Spielen im Wert von DM 100.) Bei Unent- 
schieden wird zunächst die höchste 
Endsumme der Reihen (von links nach 
rechts) gewertet, und dann die der Spalten. 
Einsendeschluß 31.12.81 


Diese neun Karten zeigten ursprünglich 
(als 3x3-Quadrat) ein einfaches Labyrinth. 
\ Der Weg begann in einer Ecke und endete 
in der gegenüberliegenden. Es gab auch 
\ offene Enden, aber keine Linie war völlig 
isoliert und keine Linie führte aus dem 
Quadrat hinaus. Wie sah das Labyrinth 
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Falsches Datum 


Eine Jahreszahl paßt nicht in diese Reihe: 
1442, 1470, 1696, 1752, 1976 


Eine originelle Kombination 


von buch & spiel bei dtv junior 


Kennst du 
diese Dichter? 
Quizbuch & Quartettspiel 


Kennst du 
diese Komponisten? 
Quizbuch & Quartettspiel 


N 
H 


SIS 


E/ 7 


Ih 


DE 


buch & spiel 
Kennst du diese 
Komponisten? 
7700/DM 12,80 


buch & spiel 
Kennst du diese 
Dichter? 
7701/DM 12,80 


dtv junior Taschenbücher gibt es in jeder Buchhandlung. 


 Formen-Probleme 


Dieses Gitter soll in 4 Teile geschnitten 
werden, wobei alle Teile gleiche Größe und 
gleiche Form haben sollen und jedes Teil 
ein G und ein P haben muß. Können Sie 

| zeigen, wie das gemacht wird — natürlich 
sollen Sie dabei entlang der Gitterlinien 
schneiden. 


Beim Spielen lernen - das 
kann man mit der neuen 

dtv junior Reihe buch & spiel: 
»Kennst du diese Kompo- 
nisten ?« und »Kennst du 
diese Dichter?« 

Der Buchteil enthält neben 
einer Einführung in die 
Musik- oder Literaturge- 
schichte Rateportraits mit 
vielen Einzelheiten über 
Leben und Werk der zu 
erratenden Persönlichkeiten. 
Dazu gibt es noch Quizfra- 
gen für schnelle Denker, 
Erklärungen der musika- 
lischen bzw. literarischen 
Begriffe, die Lösungen der 
Fragen und eine Spiel- 
anweisung. 

Das Quartettspiel besteht 
aus 32 Karten. Auf den Vor- 
derseiten sind die Portraits 
von Komponisten oder Dich- 
tern abgebildet. Je 4 Karten 
stehen unter einem bestimm- 
ten Stichwort und bilden ein 
Quartett. Mit den Karten- 
rückseiten kann man ein zu- 
sätzliches Quizspiel veran- 
stalten, wenn man die 
Namen der Künstler nach 
den kurzen Lebensbeschrei- 
bungen errät. 


gg | 7 dev junior 

| | Deutscher 
Taschenbuch 

Le u WW | Verlag 


Seine Blütezeit erlebte das Tangram im vergangenen Jahrhundert, 
besonders in China und England. Sämtliche Figuren dieser 

Seite können Sie aus den sieben Teilen bilden, die das alte Taschen- 
tangram zeigt. Versuchen Sie’s mal. (Kein einheitlicher Maßstab!) 
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° Freizeit mit 


RTaschenbüchern 


Lanners, Edi 
Kolumbus-Eier 
Tricks, Spiele, Experimente 
7257/DM 5,80 


Steuer, Helmut/Voigt, Claus 
Das neue rororo Spielbuch 
6270/DM 7,80 


HOBBYLEXI KA 


]|SCHACHBÜCHER 


Hobbylexikon 
Eisenbahn 

1400 Stichwörter 
kurz erklärt 
6262/DM 9,80 


Hobbylexikon 
Minerallen 

und Gestein 
1600 Stichwörter 
kurz erklärt 
6272/DM 10,80 


Hobbylexikon 
Modellbahn 

1700 Stichwörter 
kurz erklärt 
6249/DM 8,80 


Hobbylexikon Pferde 
1300 Stichwörter 
kurz erklärt 
6261/DM 8,80 


Fischer, Bobby 
Bobby Fischer lehrt 
Schach 

6870/DM 7,80 


Juniorschach 
Walker, J. N. 

Die ersten Züge 
Eröffnungsspiele 
spielend gelernt 
7144/DM 5,80 


Juniorschach 


Teste 


den. ‚Schach 


Walker, J. N. 

Angriff auf den König 
Mittelspiele 
spielend gelernt 
7145/DM 6,80 


Walker, J. N. 

Anfangen mit Schach 
Vom Brett zum 
Spiel in einfachen 
Schritten 

7291/DM 5,80 


Walker, J. N. 

Teste dein Schach 
Spielschwäachen 
erkennen, Spiel- 
stärke verbessern, 
Spielspaß gewinnen 
7431/DM 6,80 


Harding, Tim 
Besser 
Schachspielen 
Weg vom 
Durchschnitt 
Zug um Zug 
7335/DM 8,80 


Webb, Simon 
Schach für Tiger 
Gewinnen mit 
allen Mitteln 
7383/DM 5,80 


SPORTBÜCHER 


Treeß, Uwe 
Bewegungsspiele 
Sozialarbeit, 


Freizeitgestaltung, 


Sportunterricht 
7043/DM 8,80 


Au 


Brinckmann, Andreas/ 


Wilfned Blecher 


Nattias Neutert 


100 Tricks 
} und 
j Zaubereien 


Blecher, Wilfried 
Rom 

Ein Aufstell- 
Bilderbuch 
Farb-Bilderbuch 
200/DM 7,80 


Blecher, Wilfried/ 
Schweiggert, Alfons 
Das Afttondil 

Ein Klapp-Bilder- 
Verwandel-Verwirr- 
Wörterbuch 
Farb-Bilderbuch 
ab 4 Jahre 
156/DM 5,80 


Kahlert, Elke/ 
Kohlsaat, Friedrich 
Witzekiste 
253/DM 6,80 


Neutert, Nathias 
100 Tricks und 
Zaubereien 

ab 8 Jahre 
119/DM 5,80 


Der Plumpsack 

geht um 

Alte und neue 
Kinderspiele: 

Bilder von Siegfried 
L. Kratochwil 
Farb-Bilderbuch 
217/DM 6,80 


RATSERTG 


v Zwischen dem Eingang oben 


links und dem Ausgang unten 


rechts befinden sich fünf Räume. 
Sie müssen auf dem Weg zum 
Ausgang jeden Raum einmal - 
und zwar nur einmal - betreten 
und beim Hineingehen und Ver- 
lassen jeweils verschiedene Ein- 
bzw. Ausgänge benutzen. In wel- 
cher Reihenfolge müssen die 
Räume durchschritten werden? 


Für Labyrinth-Fans gibt es 
im Otto Maier Verlag Ra- 
vensburg ein Taschenbuch, 
aus dem wir hier ein schö- 
nes Beispiel vorstellen: Su- 
chen Sie den kürzesten 
Weg von der Fahne oben 
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bis ganz nach unten, 
indem Sie sich der Leitern, 
Mauern und Durchgänge 
bedienen. Sie dürfen aber 
nıcht springen! (Freizeit- 
Taschenbuch Band 60, 
DM 5,80). 


RÄTSEL 


18 Hölzer brauchen wir für einen Stern. 
An diesem legen wir sechs Streichhölzer so 
um, daß sechs gleich große Thomben 


Wie erhält man aus dieser Figur zwei 
Rhomben und fünf Dreiecke? Fünf Hölz- 
chen dürfen weggenommen werden. 


entstehen. 


VIHI=V 


Diese Gleichung bedarf der Berichtigung, 
wozu ein Hölzchen umgelegt werden darf. 


Man entferne aus dieser Figur zwölf Hölz- 
chen, so daß jetzt zwei gleich große Qua- 
drate und sechs gleich große Sechsecke auf 
dem Tisch liegen 


die Weltmarke 
für Schachcomputer 


In diesem Jahr erscheint die 


® 
3. Schachcomputer-Generation. 
eltneuheiten..: 
in aller Welt gewartet. 


NOVAG-SAVANT NOVAG-SUPER SENSOR IV || NOVAG-CHESS ROBOT 


Superstarkes 24K-MYCHESS- Ein starker doch tragbarer Der Schachroboter zu einem 
Programm, eingebautes über- Schachcomputer. unübertroffenen Preis mit 
sichtliches LCD-Schachbrett mit SENSOR-TOUCH-TECHNIK. SENSOR-TOUCH-TECHNIK. 
SENSOR-TOUCH-TECHNIK Überdurchschnittliches 8K- Der Computer zieht seine 
Kein Figurenaufstellen - keine Programm. Austauschbare Figuren selbst! 24K-Programm 
Koordinateneingabe erforder- Module. - austauschbare Module. Der 
lich. Große Eröffnungsvarianten Schachcomputer der nicht 
veraltet. 


Außerdem sind lieferbar: NOVAG MICRO CHESS - der praktische Kleinschachcomputer für daheim 
und unterwegs. NOVAG CHESS PRINTER und NOVAG QUARTZ CHESS CLOCK - die idealen 
Erweiterungen zu den Schachcomputern. 1 


Bitte fordern Sie unverbindlich Unterlagen an bei: 


Zens GmbH - Schach & Spiele 


Goldbachstraße 15 8500 Nürnberg 30 
Ihr zuverlässiger Partner für N@VAG-Elektronikerzeugnisse 


usschneiden 


kleben - besonae Ss 
|| Info-Coupon = 
= Bitte senden Sie mir unverbindlich 
ihren ausführlichen Prospekt SB | | 


ZAUBERWÜRFEL 


Wer wird Weltmeister 
der Schnelldreher ? 


Würfel-Vater Ernö Rubik: Das 
Spiel des Jahrhunderts erfunden? 


uch wenn es zukünftigen 

Würfel-Rekordlern 
mehr so leicht gelingen dürfte, 
mit ihrer Fertigkeit bis in die 
sonst eher ideenarme Fernseh- 
unterhaltung vorzudringen, blei- 
ben Interesse und Spielfieber der 
Bundesdeutschen vorerst noch 
ungebrochen. Der Boom des 
Würfelspiels hält an, womit na- 
türlich nicht der Kneipen-Dauer- 
brenner Knobeln gemeint ist, 
sondern das Superpuzzle des 
Ungarn Ernö Rubik. Ein neuer, 
zukunftsträchtiger Markt hat sich 
aufgetan und eine neue Spielsze- 
ne herausgebildet. 

Aber: „Unter 100 Milliarden 
Möglichkeiten ist kein Geschäft 
zu machen“, behauptet Rainer 
Seitz, Gründer des deutschen 
„Rubik’s Cube Club“, und meint 
damit den Zahlenrausch, den der 
Budapester Design-Professor 
Rubik mit seinem Zauberwürfel 
in der internationalen Spiel- und 
Tüftelszene ausgelöst hat. Mit 43 
Trillionen Möglichkeiten ausge- 
stattet — bei Rubiks neuer Erfin- 
dung einer Zauberschlange lockt 
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Bu | 


nicht | 


I 


die Werbung sogar mit 20 Qua- | 
drillionen Varianten (das ist eine 

Zwei mit 25 Nullen dahinter) -, | 
hatte der Würfel einen wahren | 


AufPartys wurde ebenso gedreht 


Massensport heraufbeschworen. | 


wie in Büros oderärztlichen War- 
tezimmern. Rebellische Schul- 
klassen saßen von einem aufden | 
anderen Tag urplötzlich diszipli- 
niert und mit gesenkten Köpfen 
in ihren Bänken. Nur unter den 


| Pulten quietschten leise die Wür- 


fel. 
„Früher, als es den Würfel | 
noch nicht gab“, schreibt Cubo- | 
loge Seitz der SpielBox, „hatteich | 
verschiedene Hobbies.“ Jetzt ist 
seine Freizeit mit Club und Wür- 
fel ausgefüllt. Und das, seit er | 
den Würfel November 1979 zum 
ersten Mal in die Hand bekam: 


| „Jede freie Minute opferte ich | 


dem Wahnsinnswürfel. Ich dreh- 


| te Tag und Nacht, in der Bade- 
ı wanne oder im Auto - ich drehte 


fast durch.“ 

Diese Würfelitis hatte und 
hat Seitz mit vielen gemeinsam. 
Zunächst galt der Ehrgeiz, das 
Superpuzzle in die sechs Aus- 
gangsfarbflächen zurückzudre- 
hen, was ohne Anleitung und Lö- 
sungshilfe nur den mathema- 
tisch Begabtesten gelang. Mehr 


, als sechs Wochen brauchte der 


bundesdeutsche Vereinscubolo- 
geNr. ] bis zur Lösung. Dann ge- 
lang es ihm, diese zu wiederho- 
len, schließlich zu systematisie- 
ren und damit in begehrte prakti- 
sche Ratschläge für erfolglosere 
Würfeldreher umzusetzen. 

Seitz wollte seinen Spaß am 
Würfel unbedingt mit anderen 
teilen und gründete den „Rubik’s 
Cube Club“, der in seinen Club- 
zielen Lösungshilfen, Erfah- 
rungsaustausch und Wettbewer- 
be anbietet. Auch wenn der 33- 
jährige kaufmännische Ange- 
stellte nach seinen eigenen Wor- 
ten „kein Vereinsmeier“ werden 
wollte, ein vielbeschäftigter 
Clubwürfler ist er inzwischen. 
Rund 4000 zählen sich heute zu 
den bundesdeutschen Cubolo- 
gen, denen das Spiel mit dem 
Würfel über das Tüfteln hinaus 
ein neues Zusammengehörig- 


keitsgefühl vermitteln soll. Club- 
zellen in den deutschen Landen 
veranstalten teilweise regel- 
mäßig Treffen und haben sich da- 
bei nicht nur Neuigkeiten vom 
Würfel zu erzählen. „Rubik’s Cu- 
be Club“, so sein Erfinder, „hat 
in vielen Menschen eine Puzzle- 
Leidenschaft geweckt, daß sie 


| sich alle neuen Spiele besorgen, 
| dieaufdem Markt zu finden sind. 


Und ich glaube, daß so manche 
Spieleerfinder heute ihre Aktivi- 
täten auf diese neue Welle abge- 
stimmt haben.“ 

Wo soviel Spielleidenschaft 
und sportlicher Ehrgeiz sind, da 
soll es an Wettbewerben und 
Meisterschaften nicht fehlen. 
Mit deutscher Gründlichkeit hat 


' „Rubik’s Cube Club“ zunächst 


einheitliche Wettkampfregeln 
eingeführt und allen größeren 


| Spielwarengeschäften mitgeteilt, 


nach welchen Regeln in Zukunft 
wettbewerbsmäßig zu drehen 


‚ sei. Als Gegengabe für die Ver- 


teilung und Durchsetzen dürfen 
sich die Geschäfte und Kaufhäu- 
ser „Rubik’s Cube Club Center“ 


| nennen und sind autorisiert, | 


Stadtmeisterschaften durchzu- 
führen, die der Club anerkennt. 

Von den Städten zum Land 
und schließlich auf Bundesebe- 
ne: im März 1982 werden die 
ersten offiziellen Deutschen 
Meisterschaften ausgetragen. 


Drehen schon viel Glück, aber 
noch mehr Ruine verursacht 
worden sind, nämlich Monte 
Carlo, sogar der Weltmeister der 
Schnelldreher 


ermittelt werden. 

Die Bedingungen R 
dafür sind schon N 
abgesprochen. Ge- AN 


dreht wird dann in 
zwei Versuchen hintereinander. 
Alle Würfel sind nach demselben 
System verdreht und alle so prä- 
pariert, daß sie gleich leicht ma- 
nipuliert werden können. 15 Se- 
kunden darf man den Würfel in 
Augenschein nehmen, bevor es 
gilt, gegen die Uhr anzukämpfen. 
Wer nach den bundesdeut- 


schen und den internationalen | 


| Regeln sich vielleicht bis Monte 


Carlo vorkämpfen will, kann 
beim Üben jetzt auf einige Ver- 
gleichszahlen zurückgreifen. Re- 
korde sind schon aufgestellt und 
sogar eingetragen, so in das dafür 
zuständige Guinnes-Buch der 
Rekorde, das im März in Mün- 
chen Bestzeiten ermitteln ließ. 
Danach legten gleich zwei Schü- 
lerim Alter von 16 und 18 Jahren 


\ Je 38 Sekunden vor. Rainer Seitz 


will sogar bei einem Frankfurter 
Schüler 19 Sekunden gestoppt 
haben. 

Das Üben unter den Pulten 
scheint besonders erfolgsträch- 
tig. Die beste Zeitzum Würfelko- 
pieren hält nach Übersicht des 
Rubik’s Cube Club-Gründers 
ebenfalls ein Frankfurter Schüler 
mit knapp unter 60 Sekunden, 
während ein anderer Fünfzehn- 
jähriger sich erfolgreich darin 
übt, den Würfel mit nur einer 
Hand zurückzudrehen. Er 
braucht dafür nur knapp zwei Mi- 
nuten. 

Clubcubologie ist selbstver- 
ständlich nicht nur heiterer 
Selbstzweck. So erklärt denn 
auch Rainer Seitz den ideellen 
Impuls seines Handelns: „In ei- 
ner Welt wie der unsrigen, die 
von Hektik, Streß und Frustra- 
tion regiert wird, kann man hier 
eine Basis schaffen, die Men- 


| schen aus allen Alters- und Be- 
Und im Mai desselben Jahren | 
soll in der Stadt, in der durch | 


rufsstufen zur Kommunikation 
anregt und vielleicht ein bißchen 
näher zusammenbringt.“ Damit 
diese Kommunikation trotz der 
Trillionen Würfel-Möglichkeiten 
nicht an Stoff verliert, bemüht 
sich der Club sowohl um neue 
Spielvarianten wie auch um neue 
Denkspiele, die er in aller Welt 
sammelt und seinen Mitgliedern 
für neue Tüfteleien präsentiert. 
(Anschrift: Rubik’s Cube Club, 
Amselweg 12, 6458 Roden- 
bach 2) SB 
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Das Spiel | 
um die „Freiheit” 


Schach und Go sind zweifellos die beiden 
bekanntesten Strategiespiele der Welt. 
Während Schach schon seit langem das 
führende Spiel in der westlichen Welt ist, 
nimmt Go eine ähnliche Stellung im Fer- 
nen Osten ein. 

Die Ursprünge von Go liegen in China 
um 2000 v. Chr.; im 7. Jahrhundert nach 
Chr. tauchte es in Japan auf. Gegen Ende 
des letzten Jahrhunderts kam Go nach Eu- 
ropa, wo es aber nur langsam Fuß faßte. 
Das Go-Brett zeigt 19 horizontale und 19 
vertikale Linien. Anders als die meisten 
westlichen Spiele wird Go auf den 361 
Schnittpunkten der Linien gespielt und 
nicht auf den entstandenen Feldern. 

Den Spielern stehen theoretisch unbe- 
grenzt viele Steine zur Verfügung, man hat 
sich aber auf 181 schwarze und 180 weiße 
Steine beschränkt (mit denen man alle 
Schnittpunkte besetzen könnte). Das Spiel 
beginnt mit leerem Brett; der schwächere 
Spieler nimmt die schwarzen Steine und 
zieht als erster. Ein Zug besteht darin, daß 
ein Stein auf einen freien Schnittpunkt des 
Spielbretts gesetzt wird, auf dem er bis 
zum Ende des Spieles bleibt - es sei denn, 
der Stein wird vom Gegner geschlagen. 

Das Ziel des Spieles ist es, freie Gebie- 
te (Schnittpunkte) zu beherrschen. Das 
Spiel wird so lange fortgesetzt, bis alle 
freien Gebiete des Bretts umschlossen 
sind. Jeder Spieler zählt dann die Anzahl 
der Schnittpunkte, die er beherrscht; es ge- 
winnt, wer die größte Anzahl erreicht. 

Zusätzliche Punkte erhalten die Spieler 
für jeden geschlagenen Stein des Gegners. 
Steine werden durch Einschließen geschla- 
gen. Ein Stein auf einem Schnittpunkt hat 
vier „Freiheiten“, wenn er von vier unbe- 
setzten Schnittpunkten umgeben ist (Abbil- 
dung 1). Sind alle Freiheiten eines Steines 
von gegnerischen Steinen besetzt, so ist der 
Stein geschlagen und wird sofort vom 
Spielbrett genommen. 


IH 


Eine „Kette“ oder „Reihe“ ist eine 
Gruppe von Steinen einer Farbe, die auf ei- 


| ner horizontalen oder vertikalen Linie ne- 
\ beneinander liegen (Abbildung 2). Eine 


Gruppe wird ebenfalls durch Besetzen aller 
Freiheiten geschlagen. 


Lg! Abb.2 
oo... | 


Zwei Regeln verbieten gewisse Züge. 
Das „Selbstmord-Verbot“ untersagt das Set- 
zen eines Steines auf einen Punkt, der kei- 


ı ne Freiheiten besitzt, da er dadurch ge- 


schlagen würde; es sei denn, er kann da- 
durch gegnerische Steine schlagen und 
Freiheiten erhalten. Die „KO-Regel“ ver- 
bietet Züge, bei denen die Stellung des 
vorhergehenden Zuges im nächsten Zug 


| wiederholt wird. 


Beim Go-Spiel muß das Schlagen von 
Steinen frühzeitig erklärt werden und des- 
halb neigen Anfänger dazu, das Schlagen 
von Steinen überzubewerten. Zwar erhält 
man für jeden geschlagenen Stein einen 
Punkt, aber genau aus diesem Grund ver- 
suchen gute Go-Spieler, keine einzelnen 


Steine zu fangen, sondern durch geschickte 


Züge das eigene Gebiet wesentlich zu ver- 
größern. 


Abbildung 3 zeigt, wie Weiß einen 
schwarzen Stein schlagen kann. Die Züge 
l, 2 und 3 von Weiß haben Schwarz drei 
Freiheiten genommen (3 A); im nächsten 
Zug wird der schwarze Stein geschlagen. 


' Ein Stein mit nur noch einer Freiheit be- 


findet sich in „Atari“; das ist der japanische 
Ausdruck für die Gefahr, geschlagen zu 
werden. 

Abbildung 3B zeigt die Situation nach 
dem vierten Zug von Weiß, das den ge- 
schlagenen Stein bereits vom Brett genom- 
men hat und getrennt aufbewahrt für die 
Endabrechnung. 

Abbildung 4 A zeigt eine Gruppe von 
weißen Steinen, die durch waagerechte und 
senkrechte Linien miteinander verbunden 
sind. Abbildung 4B zeigt, wie Schwarz die- 
se Gruppe in „Atari“ bringen kann, indem 


es neun der zehn Freiheiten von Weiß be- 
setzt. Abbildung 4C zeigt die Situation 
nach dem Schlagen. 

" Auf zwei Anfängerprobleme muß hier 
hingewiesen werden. Eine Kette oder Rei- 
he entsteht nur, wenn die Steine horizontal 
oder vertikal miteinander verbunden sind; 
aus diagonalen Verbindungen entsteht kei- 
ne Kette bzw. Reihe. Der Spieler, der aber 


eine Kette angreift, kann mit unverbunde- 


nen Steinen eine Kette schlagen. In Abbil- 
dung 4C wurde die weiße Kette von drei 
schwarzen Reihen (aus 3, 2 und 2 Steinen) 
und drei einzelnen Steinen geschlagen. 


Abb. 5 
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Abbildung 5A zeigt eine schwarze 
Gruppe, die zwei freie Schnittpunkte um- 
schlossen hat. Weiß hat alle äußeren „Frei- 
heiten“ der schwarzen Gruppe besetzt, 
kann aber diese Kette erst schlagen, wenn 
auch die inneren „Freiheiten“ besetzt sind. 

Abbildung 5B zeigt die Situation nach 
dem Schlagen. 

Anders die Situation, wenn nicht alle 
äußeren Freiheiten von Schwarz besetzt 
worden sind — siehe Abbildung 5C. In die- 
sem Fall wäre das Besetzen der letzten 
inneren Freiheit durch einen weißen Stein 
nicht erlaubt gewesen — siehe „Selbstmord- 
verbot“. 

Einzelne freie Schnittpunkte, auf die 
der Gegner nicht setzen darf, weil es für 
ihn Selbstmord wäre, nennt man Augen. 

Abbildung 6 zeigt eine schwarze Grup- 
pe, bei der alle äußeren Freiheiten durch 


| weiße Steine besetzt sind. Die Gruppe hat 


I7 | Abb. 6 


| 
| 


SpielBox 45 


AUFGABEN 


aber zwei getrennte Augen; ein Auge mit 
einem Schnittpunkt und ein Auge mit zwei 
Schnittpunkten, von denen Weiß bereits ei- 
nen besetzt hat. Weiß kann nun allerdings 
keine der Freiheiten mehr besetzen, ohne 
das Selbstmordverbot zu verletzen. 

Diese Situation verdeutlicht, daß Grup- 
pen mit zwei getrennten Augen praktisch . 
nicht geschlagen werden können. Die 
Größe der Augen ist unwichtig; wichtig ist, 
daß es getrennte Augen sind, die der Geg- 
ner niemals gleichzeitig besetzen kann. Im 
Spiel muß eine solche Situation nicht fertig 
aufgebaut werden; es genügt, daß eine 
Gruppe im Bedarfsfall zwei solcher Augen 
konstruieren könnte. 

Abb. 7 
f 


ı 


In Abbildung 7 wird die KO-Regel nä- 
her erläutert. In Position A kann Weiß ei- 
nen schwarzen Stein schlagen — Ergebnis 
siehe 7B. Dieser Zug fällt nicht unter das 
Selbstmord-Verbot, da das Schlagen des 
schwarzen Steines für Weiß eine neue Frei- 
heit eröffnet. 


I 


Go 


In Abbildung 7 B könnte Schwarz nun 


\ seinerseits den weißen Stein schlagen, gäbe 
es nicht die KO-Regel. (KO bedeutet auf ja- | 


panisch „Ewigkeit“). Diese Regel verbietet 


Züge, die sich abwechselnd beliebig wie- 


derholen lassen. 

Schlägt ein Spieler einen einzelnen 
Stein, so darf der Gegner diesen Stein nicht 
im nächsten Zug schlagen. Das heißt, 
Schwarz müßte zunächst einen anderen 
Zug machen. Dadurch erhält Weiß die 


' Möglichkeit, diese KO-Stellung zu beseiti- 
| gen - s. Abb. 7C - oder einen anderen, 
ı wichtigen Zug zu realisieren. Im letzten 


Fall könnte Schwarz die KO-Stellung für 
sich entscheiden. Dadurch wäre man wie- 
der bei Position 7 A. Eine Wiederholung 
dieser Zugfolge ist möglich, solange immer 
ein Zug mit anderen Steinen dazwischenge- 
schaltet wird. So ist sichergestellt, daß sich 
das Spiel weiterentwickelt. 

Für Anfänger ist es oft schwierig, fest- 
zustellen, wann ein Go-Spiel zu Ende ist 
und wie man die eroberten Gebiete aus- 
zählt. Die folgende Regel kann ein Spiel 
beenden: Ein Spieler kann jederzeit „pas- 
sen“, das heißt, eine Runde aussetzen. 
Wenn beide Spieler nacheinander passen, 


so ist das Spiel damit zu Ende. 


Abbildung 8 zeigt ein Spiel zwischen 


Anfängern auf einem Feld mit 10 x 10 Li- 
nien. Das Spiel befindet sich in der 
Endphase. Zur Zeit hat Weiß 19 Schnitt- 


‚ punkte am oberen Rand erobert und zwei 


Punkte im unteren Teil des Spielfeldes. 
Schwarz hat 13 Punkte auf der rechten Sei- 
te erobert, 2 oder 3 in der Mitte und 10 
oder mehr Punkte auf der linken Seite. Für 
Schwarz zählen auch die weißen Steine, die 
mit einem x gekennzeichnet sind; Weiß hat 
diese Steine aufgegeben, da sie in schwar- 
zen Gebieten gefangen sind. 

Das Spiel ist jedoch noch nicht ganz 
beendet. Weiß ist am Zug. Wie kann Weiß 
zusätzlich Gebiete gewinnen? Weiß setzt 
auf C, um das schwarze Gebiet in der Mit- 
te zu reduzieren. Schwarz setzt nun aul D, 
könnte dadurch im nächsten Zug auf E set- 
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Fünfmal Spiel: Unser neues Angebot. 


Spiele anders 


als andere 

Von Sıd Sackson, dem führenden 
Spielerfinder der Welt. Faszinie- 
rend ıst die Beschäftigung mit den 
über dreı Dutzend Spielen, die er 
hier zusammengetragen hat. Pa- 
pier, Bleistift, Damebrett und ein 
Domino genügen! 

220 Seiten, Leinen, mit zahlreichen 
Abbildungen und Spielplänen. 

Nr. 3610, 29,80 Mark 


Denkspielen 


mit Farbstiften 

Ebenfalls von Sid Sackson. Für je- 
des der sieben Spiele braucht man 
zwei bis vier verschiedenfarbige 
Stifte. Die Spiele sind nach großen 
modernen Malern benannt - z.B. 
Arp, Delaunay, Klee, Mondrian. 
Rasch werden Sie feststellen, wie 
Sie spielend zu den entsprechen- 
den Farbkombinationen kommen. 
144 Seiten, Paperback, farbige 
Spielregeln und Abbildungen. 

Nr. 3611, 14,80 Mark 


Das große Buch 


der Brettspiele 
Eine einzigartige Sammlung von 
80 Brettspielen aus aller Welt. Es 


ist alles dabei, um alles nachspie- 
len zu können. 

160 Seiten, 135 Farb- und 130 
Schwarz/weiß-Illustrationen. Lei- 
nen, Schuber, Beilage: 5-Original- 
Groß-Spielpläne. Format: 27 x 34 
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zen und in der Folge das weiße Auge B | Ein Gebiet gilt als sicher, wenn jeder dort 
zerstören. Weiß muß also selbst den Punkt | gesetzte Stein des Gegners mit Sicherheit 
E besetzen. Schwarz setzt dann auf F, um | geschlagen werden kann. 
nicht weitere Punkte in der Mitte zu verlie- | Eine Grundregel guter Spiele ist, nie- 
ren. | mals Steine in sichere Gebiete des Gegners 
| 
| 


Weiß setzt dann auf G und zwingt zu setzen. Eine weitere Grundregel besagt, 
Schwarz, auf H zu setzen - zum Schutz daß in ein eigenes, sicheres Gebiet keine 
der eigenen Steine. unnötigen Steine gesetzt werden sollen. 

An diesem Punkt des Spiels angelangt, Denn jeder Stein dort reduziert die erreich- 
würde Weiß normalerweise sagen „ich pas- 
se“ und Schwarz würde das ebenfalls tun. 
Damit wäre das Spiel zu Ende. Schnitt- 
punkt J ist neutral, er kann von keinem Verletzung der o.g. Regeln setzen kann, 
Spieler erobert werden. Neutrale Punkte ist ein Spiel zu Ende, weil sich am Ergeb- 
werden nach Beendigung des Spiels mit | nis nichts mehr ändern läßt. 

Steinen beliebiger Farbe gekennzeichnet — 


Problem 2 

Weiß ist am Zug und soll verhindern, daß 
Schwarz eine Gruppe mit zwei Augen 
erreicht. 


te Punktezahl. | Wohin muß Weiß seinen nächsten Stein 
setzen? 


Wenn ein Spiel ein Stadium erreicht, in 
dem man weitere Steine nur noch unter 


noch vor der Auswertung des Spiels. Go-Probleme 
Weiß gibt die drei angekreuzten Steine | 
als Gefangene an Schwarz (diese Steine | Für Spieler, die bereits mit den Grundre- | 
können unter keinen Umständen gerettet | geln vertraut sind. Problem 3 
werden). Derartige Positionen kommen oft in der 


Endphase von Spielen vor. Schwarz ist am 
Zug und drückt die weiße Gruppe etwas 
zurück, während beide Spieler ihre Gren- 
zen zu sichern suchen. 


Schwarz entfernt diese drei Steine und 
erzielt somit insgesamt 29 Punkte (26 Ge- 
ländepunkte und 3 Gefangene). Weiß hat 
im Laufe des Spiels einen Gefangenen ge- 


macht und 21 Geländepunkte erobert, Problem 1 Einer der vier Züge ist ein Fehler (Einflüs- 
insgesamt also 22 Punkte. Schwarz gewinnt | Weiß ist am Zug und schlägt die schwarze se vom Rest des Spielfeldes sind ausge- 
mit 7 Punkten Gruppe. \ schlossen). 

Aus diesem Beispiel läßt sich eine klare | Wohin muß Weiß seinen nächsten Stein Welcher Zug ist falsch 
Definition für „sichere Gebiete“ ableiten: setzen? | und warum? 


Sport, Spiel, Spaß 


für Erwachsene und Kinder. 


Trenker, Luis Schachenmayr 
Sport / Fitness Mit Luis Trenker In die Berge Das neue Strickbuch. Fotografie 

Ein Ferienbuch für alle Jahreszeiten Mit zahlreichen Abbildungen uogialie — —  — 
Batten, Jack (10771) DM 6,80 (10568) DM 6,80 


Croy, Otto 


Laufschule — ein Antistreß- 


programm. Oesund und glücklich 
durch Jogging, 
(10816) DM 4,80 DE 


Berg, Dagmar von 
So leme Ich reiten 
(10731) DM 5,80 


Buding, Ferl 

Tennis von morgen 

Ein neuer Erfolgsstil für alle 
Altersgruppen 

(10775) DM 5,80 


Garff, Michael 
WindsurfIng-Handbuch. 

Ein Lehrgang für den Umgang mit 
dem Segelbrett. 

(10772) DM 5.80 


Menzel, Roderich 
Goldmann Tennislexikon 
VonA—Z 

(10826) DM 6.80 


Nalrz, Wolfgang / 
Kappacher, Jobann 
Drachenfliegen. Ein Traum wird 
wahr, Mit Abbildungen 
(10649) DM 6,80 


Slob, Wouter E 
Die große Pferde-Enzyklopädle 
von A — Z. 

(10769) DM 8,80 


Slotosch, Gerda 

Jeden Morgen fünf Minuten Qym- 
nastik. Mit über 250 Abbildungen. 
(10552) DM 3,80 


Wiedemann, Fritz 

Alt und froh. Ein ärztlicher Rat- 
geber gegen Müdigkeit und 
schlechte Laune 

(10782) DM 4,80 


Spiel und Hobby 


Carrell, Rudi 

Spielen mit Rudi Carrell 

115 Spiele für Party und Familie 
(10758) DM 4,80 


Friedrich, Manns 
Die Kunst mit Karten zu zaubern 
(10859) DM 5,80 


Häger, Ullrich 
Kleines Lexikon der Philatelle. 
(10780) DM 9,80 


Hay, Henry 

Zaubern müßte man können. 
19 Lektionen für angehende 
Zauberkünstler. 

(10760) DM 5,80 


Obrig. lise 
Freude mit Kindem N 
Spiele, Lieder, Bastelarbeiten. 
(10795) DM 5,80 


Rosenthal, Hans 

Allein gegen alle. 

Ein Qulizbuch mit über 200 kniff- 
ligen Fragen und Antworten. 
(10828) DM 4,80 


Sicard, Elisabeth von 
Das Buch der Patiencen 
Mit 24 Abbildungen. 
(10553) DM 3,80 


Splelend Skat lemen. 

Eine Einführung In Deutschlands 
beliebtestes Kartensplel 

Mit 45 Abbildungen und 8 Tabellen, 
(10637) DM 4.— 


Schach 


Teschner. Rudolf 

Das moderne Schachlehrbuch. 
Teil 1: Eröffnungen. 

(10740) DM 5,80 

Das modeme Schachlehrbuch. 
Teil 2: Mittelspiel. 

(10770) DM 5,80 

Das moderne Schachlehrbuch. 
Teil 3: Das Endspiel. 

(10805) DM 5,80 


Meisterspiele. 
Unvergeßliche Schachpartien. 
(10537) DM 4.80 


Schach. Eine Schule des Schachs 
In 40 Stunden. 

(10520) DM 4,80 

Sie sind am Zug. 

300 Schach-Kombinationen. 
(10522) DM 4,80 


Alles über Nahaufnahmen. 
(10757) DM 7,80 
Porträt-Fotografie 

(10773) DM 7,80 

Perfekte Fototechnik. 

Der Weg zum vollendeten Foto. 
(10667) DM 7,80 

Entwickeln und Vergrößem. 
(10745) DM 7.80 


Garels, Ralmo / 

Scheerer, Theo M. 
Farbfoto-Mandbuch. 

Aufnahme — Dunkelkammer — 
Experimente — Vorführung 
(10610) DM 8,— 


Kisselbach, Theo 
Dunkelkammer-Nandbuch. Grund- 
lagen und Schwarzweiß- Technik. 
(10854) DM 7,80 

Neue Foto-Schule 

(10588) DM 7.80 


Meisnitzer, Fritz 

Wie fotografiere ich was? 

Bd. 1: Lexikon der Fotomotive. 
(10640) DM 7.80 

Bd. 2: Lexikon der Fototechnik. 
(10641) DM 7,80 
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In die abgebildeten Scrabble- 
Spielfelder sollen die jeweils 
acht zur Verfügung stehenden 
Buchstaben eingebaut werden. 
Aus möglichst vielen Buch- 
staben wird ein Wort gebildet, 
das unter Ausnutzung mög- 
lichst vieler Prämienfelder auf 
das Brett gesetzt wird. Die 
Wortbildung kann durch Ver- 
längern eines bereits vorhande- 
nen Wortes erfolgen oder durch 
rechtwinkliges Ansetzen oder 
durch paralleles Einsetzen zwi- 
schen andere Worte. Überall 
dort, wo Buchstaben direkt 
aneinanderstoßen, müssen sie 
in ihrer gesamten Folge sowohl 
waagerecht als auch senkrecht 
sinnvolle Wörter ergeben. 


48 SpielBox 


Die Punktezahl errechnet 


| sich aus den Buchstabenwerten 


des neuen Wortes plus der Zu- 
satzpunkte durch Prämienfelder 
bzw. Verwendung aller acht 
Buchstaben. 

Prämienfelder gelten nur, 
wenn sie neu besetzt werden; 
besetzte zählen nicht noch ein- 
mal. Zuerst werden die Buch- 
stabenprämien berechnet und 
dann die Wortprämien. Bedeckt 
ein Wort zwei Wortprämienfel- 
der, so wird zweimal multipli- 
ziert. 

Ergeben sich durch das 
Ansetzen eines Wortes weitere 


ENGSIRTHEHEBEBES 


Wörter, so wird jedes Wort ge- 
zählt. Neu besetzte Prämienfel- 
der gelten in einem solchen 
Fall für alle neuen Wörter, die 
mit ihnen verbunden sind. 

Wer alle acht Buchstaben 
verwenden kann, erhält 50 
Punkte zusätzlich. 

Versuchen Sie, eine mög- 
lichst hohe Punktzahl zu errei- 
chen. 


I 


doppelter 
Buchstabenwert 


dreifacher 
Buchstabenwert 


doppelter 
Wortwert 


dreifacher 
Wortwert 


10 


) 


10 1 12 13 14 


Die Aufgabe links ist 
ein Preisrätsel! 


Schicken Sie Ihre Punktzahl bis 
zum 31.12.81 unter dem Stich- 
wort „Scrabble“ an: 

SpielBox, Postfach 2009 10, 
5300 Bonn 2 


Die fünf höchsten Werte erhal- 
ten je ein Pocket-Scrabble. 


Probleme nicht leugnen sonder 


 — 


Bayer forscht für de 


Frühsport bei geschlossenem Fenster? 
Das würde unserem Nachbarn 
sicher nicht gefallen. Er liebt frische 
Luft. Wie jeder von uns. Aber, 
muten wir nicht alle unserer Luft 
viel zu - trotz wachsendem Umwelt- 
bewußtsein? 

Mit Abgasen, Heizungen, Fabriken. 
Und obwohl wir bei Bayer mit jähr- 
lich über 500.000 Meßdaten von 
automatischen Meßstationen und 
fahrbaren Meßwagen innerhalb und 
außerhalb der Werke bestätigt fin- 
den, daß die Luft um unsere Werke 


besser geworden ist als ihr Ruf, 
riecht es manchmal noch nach 
Chemie. 

Was tun wir dagegen? Wir verbren- 
nen zum Beispiel die Abluft, wir 
waschen die Abluft, wir leiten sie 
durch Filteranlagen und produzie- 
ren mehr und mehr in geschlosse- 
nen Produktionskreisläufen, aus 
denen keine Gerüche mehr ent- 
weichen können. Zur Kontrolle all 
dieser Maßnahmen setzen wir 
unsere Luftspürer ein: Mitarbeiter, 
die ständig in und um unsere 


i 


Werke patroullieren, Geruchsquel- 
len aufspüren und sie so schnell wie 
möglich beseitigen lassen. 

Wir brauchen Chemie und müssen 
mit ihr weiterleben. Trotz einiger 
Probleme undRisiken. Wieinvielen 
Bereichen des täglichen Lebens. 
Zum Beispiel am Arbeitsplatz, im 
Haushalt, im Straßenverkehr. Aber 
wir alle sollten uns bemühen, Risi- 
ken zu erkennen, richtig einzu- 
schätzen und so klein wie möglich 
zu halten. Dazu leisten wir bei Bayer 
nach Kräften unseren Beitrag. 


n lösen. 


AUFGABEN 


Twixt 


Zunächst eine kurze Spielbeschreibung 

für Twixt-Neulinge. Sinn - und auch Witz - 
dieses Spiels ist es, die gegenüberlie- 
genden Ränder eines quadratischen Spielfel- 
des miteinander zu verbinden - mit roten 
Brücken die roten, mit gelben die beiden 
gelben Spielränder. Das kann schließlich 
nur einem gelingen: dem Sieger. 

Im Twixt schlägt man keine Figur. Man 
baut und verhindert, daß der andere seine 
Brücken bauen kann. Die Spielregeln sind 
einfach: Abwechselnd wird eine Figur auf 
einen beliebigen freien Punkt des Spielfel- 
des gesetzt - nur nicht hinter der Grenzlinie 


'9on2% 


a ATS MENTTTE 


Aufgabe 1 

Schwarz hat gerade G 5 gespielt und 
droht jetzt mit gefährlichen Doppelverbin- 
dungen (E 6 oder H 7). Solche „Übersprün- 
ge“ kommen häufig in Twixt-Partien vor. 
Weiß kann sıch aber hier elegant verteidi- 
gen und dabei entscheidend angreifen. 
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| des Gegners. Wenn nach einem Zug zwei 
oder mehrere Figuren in einem „Rössel- 

| sprung“-Abstand stehen, kann man sie mit- 
einander verbinden. Wer zuerst eine unun- 
terbrochene Brücke zwischen den beiden 
Feldrändern gebaut hat, ist Sieger. 

In den folgenden Aufgaben stehen der 
einfacheren Darstellung wegen Weiß und 
Schwarz für die Originalspielfarben. Die 
dazugehörigen Diagramme zeigen nur das 
Viertel des Spielfeldes, das zur Lösung dertak- 
tischen Aufgaben gebraucht wird. In allen 
Aufgaben will Weiß die obere weiße 


Grenzlinie erreichen und gleichzeitig 
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Aufgabe 2 


Für Weiß sieht es hier schwarz aus... 
Seine J 5-H 4-Verbindung ist noch weit vom 
Ziel und die D 7-Figur scheint von der 
Handlung ausgeschnitten zu sein. In Wirk- 
lichkeit aber ist das eine ganz klassische 
Twixt-Situation. Jeder erfahrene Twixter 
weiß genau, wie man in so einer Stellung 
spielen muß. 


Täuschend einfach, aber in Wirklichkeit 
auch für erfahrene Spieler vertwixt schwer. 
Bei umgekehrten Farben ist die Stellung mit 
der in Aufgabe 2 verwandt. Schwarz hat ge- 
rade D 6 gespielt: in Aufgabe 2 war das der 
Gewinnzug. Hier ist die Lage aber etwas an- 
ders. Allerdings kann Weiß auch jetzt noch 
durchbrechen, auch wenn der Zug zunächst 
„unlogisch“ erscheinen mag. 


| Schwarz von der linken schwarzen Grenzli- 


nie her absperren - und umgekehrt. In allen 
Spielen ist Weiß am Zug. 

Noch ein Wort zur Twixr-Notierung: Be- 
nannt werden die Koordinaten des Zuges 
(z.B. J 5). Wenn eine Verbindung zustande 
gebracht worden ist, werden die Koordina- 
ten einmal unterstrichen (z.B. D 6) und ent- 
sprechend zweimal bei einer Doppelverbin- 
dung (z.B. H 8). Die Züge sind laufend nu- 
meriert: Weiße Züge haben ungerade Num- 
mern, schwarze dagegen gerade. 

Alex Randolph 
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Eine kompliziertere Stellung. Schwarz 
scheint in alle Richtungen leichte Verbin- 
dungsmöglichkeiten zu haben. In einem kri- 
tischen Punkt ist aber seine Stellung schr 
schwach: dort muß Weiß angreifen. 


Die Lösung folgt im nächsten Hefi. In- 
zwischen können aber Leser, die die richtige 
Lösung gefunden haben, sie an Vertwixt, 
SpielBox, Postfach 200910, 5300 Bonn 2, 
schicken. Bitte nicht vergessen, die Lösung 
zu beweisen - also mehrere Züge und we- 
nigstens zwei Varianten! 


Einsendeschluß ist der 31. 12. 1981. Ge- 
winner werden im nächsten Heft veröffent- 
licht. Unter den richtig eingegangenen Lö- 
sungen werden fünf „Prairie“-Spiele verlost, 
handsigniert von ihrem Erfinder Alex 
Randolph. 
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Das Magazin zum Spielen 


ganze" 


SpielBox erscheint viermal im Jahr. 
SpielBox kostet am Kiosk 7 Mark. 


Aber für den Abonnenten nur 5,60 Mark. 


Die nächste SpielBox bekommt der 
Abonnent kostenlos. Und dazu noch Ultra, 
ein Spiel für Erwachsene mit Kindern. 
Deshalb SpielBox jetzt gleich bestellen. 
SpielBox ist wirklich einmalig. 

SpielBox hat viele Extras. 

SpielBox hat zum Beispiel in jedem Heft ein 
Spiel zum ’rausnehmen. Mit großem 
Spielplan, Spielmarken und Spielregeln. 
Denn wir werden auch praktisch... 


SpielSpaß mit SpielBox 


SpielBox. Immer drin: 


Spieletest. 
Unsere Fachleute stellen Spiele vor. 
Und sagen, was sie davon halten. 


Mit uns besser spielen. 
„Alte“ Spiele neu gespielt. 
Veränderungen, Verbesserungen, neue Regeln. 


Denksport- Aufgaben. 
Viele Seiten mit Futter für die grauen Zellen. 
Rätsel, Labyrinth. Und so weiter... 


Klassiker- Kurse. 
Mit uns lernen Sie klassische Spiele wieder neu! 
Go. Schach. Dame. Und noch mehr. 


[ x. ich bestelle die SpielBox. Die einzige. 
Mindestens für ein Jahr. Die nächste 

| Ausgabe bekomme ich kostenlos. Und dazu | 

j noch das schöne Spiel Ultra. 

I 


j Courir 
Ultra: | Name | Druck- und 
Dieses Spiel | | Verlagsgesellschaft 
gibt’s umsonst. ı Adresse Godesberger Allee 108 


Abonnenten. 


l 5300 Bonn 2 


Für den neuen 
l 
l 


Unterschrift 


Das Abo für ein Jahr kostet nur 22,40 DM. 
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ÜCHER 


Für jeden 
etwas 


Herbst ist die Zeit, da die Dra- 
chen steigen - wer hier Experte 
werden und seinen Kindern im- 
ponieren will, tut gut daran, sich 
mindestens einen, vielleicht aber 
auch alle der einschlägigen Titel 
zu besorgen: Daniel Picon, Neue 
Drachen (Otto Maier Verlag 1980, 
DM 5,80); Susan Tyrrell, Dra- 
chen selber bauen (Heyne 1980, 
DM 5,80); David Pelham, Bastel- 
buch der Drachen (DuMont 
1977, DM 16,80). Alle drei Werke 
geben Anleitungen zum Selbst- 
bau, Tips zur Flugtechnik und die 
beiden letztgenannten bieten 
auch manch interessante Infor- 
mation über historische Hinter- 
gründe. 


Wer sich lieber mit weniger 
aufwendigen Modellen aeronau- 
tisch betätigt, wird dazu Wesent- 
liches in Martin Feldmann, Pa- 
pierflieger. Flugobjekte zum Fal- 
ten, Trimmen und Fliegenlassen 
(Heyne 1980, DM 4,80) und vor 
allem in Jerry Mander/George 
Dipple/Howard Gossage, Das 
große internationale Papierflie- 
ger-Buch (Hugendubel 1979, DM 
14,80) finden: dieses berichtet in 
Wort und Bild über die Ergebnis- 
se des 1. Internationalen Papier- 
flieger-Wettbewerbs,andemsich 
vor allem sehr gestandene und 
sonst recht imponierende Er- 
wachsene beteiligt haben. 


2222222922902 0202224 


„Rubik’s Cube“ wirft nach 
wie vor hohe Wellen, und so istes 
nicht weiter erstaunlich, daß be- 
reitsmehrere Publikationen dazu 
veröffentlicht wurden. Nach Da- 
vid Singmasters „Notes on Ru- 
bik’s Magic Cube“ (Enslow Pu- 
blishers New Jersey, 1980, sowie 
Eigenverlag) und manchen Arti- 
keln in Zeitungen und Zeitschrif- 
ten gibt es jetzt von Prof. Dr. Kurt 
Endl, Rubik’s Cube. Strategie zur 
Lösung (Würfel Verlag 1980, 
überarbeitete 2. Auflage), dann 
Josef Trajber, Der Würfel. Lö- 
sungswege, mathematische 
Grundlagen, Varianten für Su- 
pertüftler (Falken 1981, DM 6,80) 
und schließlich - mit mehrfarbi- 
gen Illustrationen, einem Vor- 
wort von Ernö Rubik und neue- 
sten Informationen - Tom Wer- 
neck, Der Zauberwürfel. Solösen 
Sie das Geheimnis _des Rubik’s 
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Cube (Heyne 1981, DM 8,80). 
Wer es mit all diesen Hinweisen | 
noch immer nicht schafft, seinen 
Würfel wieder hübsch uniform zu 
ordnen oder wem dafür einfach 
der Aufwand zu groß ist, dem 
geht's wie mir: er muß auf einen 
lieben Mitmenschen warten, der 
die Arbeit für ihn bewältigt... 


VUYYYYYYYYYYYYYYY 


Auchandere Einzelspiele ha- 
ben inletzter Zeit Autoren gefun- 
den, die uns in ihre Geheimnisse 
einweihen: Hans Schürmann/ 
Manfred Nüscheler, So gewinnt 
man Mühle (Otto Maier 1980, 
DM 7,80); Joseph Weigand, Das 
Shogun Handbuch. Öfter gewin- 


| nen _mit der besseren Strategie 


(Otto Maier 1980, DM 6,80); Ka- 
rin Spitzing, Alles über Scrabble. 


Bleistift-Spielebüchern erschie- 
nen: Sid Sackson, Denkspielen 
mit Farbstiften (Hugendubel 


Regeln, Tips, Tricks, Informatio- 
nen für Anfänger und Könner 


(Hans J. Heilgeist 1981); Ephraim 
Herzano, Das oflizielle Rummi- 
kub-Buch (Mohn 1980, DM 9,80). 

Regeln, Varianten, Taktiken, 
andere Informationen - Liebha- 
ber der genannten Spiele sollten 
da mindestens einen Blick hin- 
einwerfen, um festzustellen, ob 
sie wirklich schon alles Wichtige 
selbst erkannt haben. 


dedesiededeste dee Je jede te de de de > 


Kürzlich ist auch ein erstes 
aus einer Serie von Papier- und 


1981, DM 14,80), das sieben 
neuartige Titel (inklusive heraus- 
trennbarer Spielpläne) enthält, 
die die Vorzüge aller Sid-Sack- 
son-Kreationen aufweisen. 
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Viel Kulturhistorisches und 
Hintergründiges bietet Ruth 
Dirx, Das Buch vom Spiel 
(Burckhardthaus-Laetare 1981, 
DM 12,80), das auch eine große 
Zahl Schwarz-Weiß-Abbildun- 
gen enthält und sich mit allen 
möglichen Spielformen ausein- 
andersetzt. 


Zeichnung: Rabenau 


SPIELBÜCHER 


Reminiszenzen bekannter | 


und unbekannter Autoren haben 
Ingeborg Weber-Kellermann | 
und Regine Falkenberg gesam- 
melt: Was wir gespielt haben. 
Erinnerungen an die Kinderzeit 
(Insel 1981, DM 36,-), wobei es | 
natürlich um bekannte und ver- 
gessene Kinderspiele geht. 


PLA AR 


Immer umfassender kommt 
das Werk Martin Gardners auf 
den deutschsprachigen Markt: 
Über Jahre hinweg schrieb er im 
„Scientific American“ eine über- 
aus populäre Kolumne über ma- 
thematischen Zeitvertreib, inder 
er in fast allgemein verständli- 
cher, aber jedenfalls immer le- 
senswerter Form dem unheimli- 
chen Zahlen- und Formelsalat zu 


Leibe rückte und auch Nichtma- | 


thematikern wenigstens erahn- 
bar machte. Gewürzt wird das 
Ganze dann immer wieder durch 
Denksportaufgaben, von denen 
er einige herausgegeben hat. 


Artikel der genannten Art 
sind in Mathematische Rätsel 
und Probleme, Mathematisches 
Labyrinth, Mathematische Kno- 
beleien (alle Vieweg) und Mathe- 
matischer Karneval sowie Die 
Zahlenspiele des Dr. Matrix (bei- 
de Ullstein, DM 32,-/DM 5,80) 
enthalten; Denksportaufgaben 
von Altmeister Sam Loyd hat 
Martin Gardner in Mathemati- 
sche Rätsel 
Noch mehr mathematische Rät- 
sel und Spiele zusammengefaßt 
(beide DuMont, je DM 9,80); ei- 
ne weitere Sammlung mit einfa- 
cheren Knobeleien ist als Rätsel 
und Denkspiele (Ullstein 1980. 
DM 5,80) erschienen. 
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Mit etwas anderen, aber den- 
noch verwandten Themen befaßt 
sich Martin Gardner in Das ver- 
hexte Alphabet. Tips und Tricks 
für _Geheimschriften (Ullstein 
1981, DM 4,80) sowie in Mathe- 
matik und Magie. 115 Karten-, 
Würfel- und Dominotricks, ma- 
thematische Spiele und Zauber- 
kunststücke (DuMont 1981, DM 
12,80): Auch Zaubern hat natür- 
lich mitunter mit Mathematik zu 
tun, was alle die leicht begreifen, 
für die beim Datum angefangen 
alle Zahlen mit höherer Hexen- 
kunst zu tun haben... 
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Walter Luc Haas 


und Spiele sowie | 


SID SACKSON 


ANDERS 
ALS ANDERE 


‚Sid Sacksons 


Klassiker 


Sid Sackson: Spiele anders als an- 
dere, Hugendubel-Verlag, 220 S., 
DM 29,80 


| Das Buch ist, nicht neu, obwohl 


es erst in diesen Tagen in 
Deutschland herauskommen 
wird: die amerikanische Origi- 
nalausgabe, „A Gamut of Ga- 
mes“, zählt seit ihrem Erschei- 
nen vor einem Dutzend Jahren 
zu den Klassikern der Spielelite- 
ratur. 

Es enthält fast ausschließlich 
Spiele, die nie in Schachteln auf 
den Markt gekommen und des- 
halb bei uns nahezu völlig unbe- 
kannt sind, so daß sich die 
Anschaffung des Werkes schon 
deshalb lohnt: alle diese neuen 
Spiele lassen sıch mit einfachem, 
sozusagen überall vorhandenem 
Material (wie Karten, Dame- 
brett, Papier und Bleistift, Domi- 
nos, Münzen) sofort und meist 
mühelos in Angriff nehmen. 

Simple, langweilige Spiele 
also? Wer solches vermutet, ver- 
kennt Sid Sackson: Er ist der 
Erfinder so faszinierender Krea- 
tionen wie Acquire, Bazaar, Bier- 
börse, Blockade, Can’t Stop, Cor- 
ner, Executive Decision, Focus, 
Monad, Sleuth, Venture — und 
vieler anderer mehr, die noch 
nicht bis zu uns gekommen sind. 
Fast alle seine Spiele haben was 
gemeinsam: ihre Regeln sind 
einfach, klar und so exzellent 
durchdacht und geschrieben, 
daß jeder sie mühelos bewältigen 
kann — aber man benötigt eini- 
ges an Zeit und Überlegung, bis 
man alle taktischen und strategi- 
schen Feinheiten entdeckt (ge- 
schweige denn gemeistert) hat. 
Die Spielmechanismen bieten 


einen besonderen ästhetischen 
Reiz: da steckt jeweils ein beson- 
derer Kniff und Pfiff darin, der 
seinen Werken den unverkenn- 
baren Stempel aufdrückt: eben 
das, was man den Sid-Sackson- 
Touch zu nennen pflegt. 

„Spiele anders als andere“ 
gibt die vollständigen Regeln 
(und einige Variationen) für 40 
Spiele: rund zwei Dutzend stam- 
men von Sid Sackson selbst, ein 
Dutzend von seinen wesensver- 
wandten Erfinderfreunden und 
etwa ein halbes Dutzend von 
anonym gebliebenen Autoren. 

Da gibt es Spiele mit Karten 
(was nicht genau das gleiche ist 
wie Kartenspiele), in denen etwa 
Bowling und Golf simuliert wird, 
da findet man Regeln für span- 
nendes Poker, Bridge und Rum- 
my zu zweit, da läßt sich Papier 
und Bleistift oder auch der Wür- 
fel zu hochkarätigen Denkübun- 
gen verwenden, da wird man sich 
aufdem Damebrett völligandere 
Strategien und Taktiken einfal- 
len lassen müssen - und schließ- 
lich sind sogar ein paar Partyspie- 
le enthalten. W.L.H. 


DASZ BUCHIDASMAN 


SPIELEN KANN 


Alte Spiele 
aus der 
neuen Welt 


Brian Love: Brettspielstars, argos 
press, DM 49, - 

Daß der Evergreen White Christ- 
mas von Bing Crosby stammt, 
gut - das wußte ich trotz völlig 
anders gelagertem Musikge- 
schmack schon, aber mal ganz 
ehrlich: Wußten Sie, daß es auch 
ein Bing Crosby-Spiel gibt? Also 
ich jedenfalls nicht. Es gibt aber 
wirklich eins: Bing Crosby's Call 


ı mengestellten Buch 


me lucky-Game, ein witziges Setz- 
spiel für vier Personen aus dem 
Jahre 1954, verlegt damals von 
Parker Brothers, die ja auch hier- 
zulande bekannt sind. 

Dieses Bing Crosby-Spiel ist 
nur eines von insgesamt 44 Spie- 
len, die alle in dem Buch „Brett- 
spielstars“ von dem Engländer 
Brian Love zusammengetragen 
worden sind. 

Nun, Spielebücher gibt's ei- 
gentlich schon viele, wieso schon 
wieder ein neues? „Brettspiel- 
stars“ ist kein normales Spiele- 
buch, es unterscheidet sich in 
wesentlichen Punkten von ande- 
ren auf dem Buchmarkt befindli- 
chen Büchern. Da ist zum Ersten 
das Format: das Buch ist fast zu 
groß, um es in einem handelsüb- 
lichen Bücherregal unterbringen 
zu können, nämlich stolze 
51x37 cm! Dann die Aufma- 
chung: Auf insgesamt 80 Seiten 
werden 44 Spielpläne vorgestellt, 
allesamt in Farbe und natürlich 
mit allen Spielregeln. Und dann 
das Wichtigste: Dem Buch ist ein 
Bogen aus fester Pappe beige- 
legt, auf dem die benötigten 
Spielfiguren aufgedruckt sind. 

Viele dieser zumeist ameri- 
kanischen Spiele sind über zwei 
Seiten gedruckt, so daß man 
gleich eine große Spielvorlage 
hat. Und das ist wichtig. Denn 
das Buch ist vom Herausgeber 
angeblich so konzipiert worden, 
daß man in dem Buch spielen 
kann. Hier bleibt allerdings ein 
kleiner Beigeschmack: Durch die 
Bindung des Buches bedingt, 
ergibt sich auf jeder Seite ein 
starker Falz, deres zumindest bei 
den über 2 Seiten gedruckten 
Spielen unmöglich macht, in 
dem Buch zu spielen, die Figu- 
ren verrutschen. 

Bei den meisten der hier vor- 
gestellten Brettspiele handelt es 
sich um solche, die um die Jahr- 
hundertwende in den USA veröf- 
fentlicht wurden. Damit unter- 
scheidet sich „Brettspielstars“ 
von seinem Vorgänger, dem 
ebenfalls von Brian Love zusam- 
„Mensch 
spiele mich“, in dem vorwiegend 
Spiele des 19. Jahrhunderts zu 
finden sind. 

Eine Anmerkung noch zum 
Schluß: Betrachtet man die lie- 
bevolle Aufmachung der Spiel- 
pläne von damals, so drängt sich 
der Verdacht auf, daß die Grafik- 
Abteilungen der heutigen Spie- 
lehersteller bisweilen wohl per- 
sonell ziemlich unterbesetzt 
sind!? Helmut Steuer 
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Mythos 


Mythos ist die Zeitschrift des 
Clubs für Fantastik und Simu- 
lationsspiele e.V. (CFS): Sie 
erscheint viermal jährlich, pro 
Ausgabe etwa 60 Seiten. 
Mythos enthält Neuigkeiten 
(z.B. Con-Ankündigungen), 
Artikel, Rezensionen von Spie- 
len, Regeln einfacherer Spiele, 
Zusatzregeln zu bekannten 
Spielen, ausgearbeitetes Spiel- 
material für Rollenspiele und 
vieles mehr. Anfragen an: 
Hans-Peter Fortmann, Plückers- 
burg 68, 5600 Wuppertal. 


Spiel-Partner 


Wenn Sıe gerne spielen, gegen 
das Schreiben von Briefen 
nichts haben und auch Aus- 
dauer besitzen — dann sind Sie 
der ideale Post-Spieler. 

Ein Spielleiter vermittelt Spiel- 
partner. Die Spielzüge werden 
an den Spielleiter geschickt, der 
die Ergebnisse in einer kleinen 
Zeitschrift veröffentlicht, Zug 
um Zug. Wenn Sie Interesse 
haben, wenden Sie sich bitte 
an: 


WAS 


: WO 


Michael Blumöhr, Rhönring 35, 
6100 Darmstadt (Diplomacy und 
andere Spiele) 

Walter Luc Haas, Pilgerstraße 
5, CH 4055 Basel, Schweiz 
(Diplomacy) 

Hartmut Halfmeier, Stapel- 
straße 13, 2000 Hamburg 54 
(Diplomacy, Dampfroß) 

Dietmar Pfohl, Stuckenbusch- 
straße 72, 4350 Recklinghausen 
(Dampfroß, Sleuth, und viele 
andere) 

Knut Michael Wolf, Schäfer- 
kampsweg 27, 2359 Henstedt- 
Ulzburg (Hase und Igel, Cluedo, 
Speed Circuit, und viele andere) 


Spiel-Club Zürich 


In Zürich gibt es einen Spiele- 
Club, der regelmäßig Spiel- 
Treffen veranstaltet, außerdem 
Kurse, Turniere und Spielaben- 
de durchführt. Mitglieder erhal- 
ten auf alle Artikel des neu 
eröffneten Jackpot-Ladens 10 
Prozent Rabatt. Anfragen an: 
Peter R. Bitterli, Schipfe 23, 
CH 8001 Zürich. 


Krone-Clubs 


Es gibt sie noch, die Krone- 
Clubs. Wenn Sie Kontakt zu 
aktiven Spielern suchen, hier 
die Anschriften (die übrigen 
folgen im nächsten Heft): 
Aachen: Heinfried Elm, Rüt- 
scherstraße 123, 5100 Aachen. 
Altenesch: Brigitte Arndt, 
Alhardstraße 1, 2820 Bremen 


| 70. 
\ Berlin: Joachim Szymanski, 


Herbststraße 25, 1000 Berlin 


31, 
\ Birkenau-Hornbach: Annelie 


Scheuermann, Höhenstraße 37, 
6941 Ober-Abitsteinach. 


Im Hasengrund 48, 6090 Rüs- 
selsheim. 

Braunschweig: Werner Gabel, 
Gabelsberger Straße 26, 3300 
Braunschweig. 

Bremen. Uwe-Wolfgang Krause, 
Postf. 660405, 2800 Bremen 66. 
Bremen-Nord: Hartwig Brock- 
mann, Hauptstraße 35, 2822 
Schwanewede |]. 

Dortmund: Herbert Lohan, 
Hofsgerichtsweg 8, 4600 Dort- 
mund 12. 

Kehl/Strasbourg: Bernd Zillken, 
Uhlandstraße la, 7640 Kehl- 
Goldscheuer. 

Frankfurt: Michael Wiesner, 
Amöneburger Straße 18, 6000 
Frankfurt/Main. 

Gundelfingen: Edith Klenz, 
Höllbachweg 17, 7928 Giengen. 
Hamburg: Horst Wiltmann, 
Neubertstraße 20, 2000 Ham- 
burg 76. 

\ Hannover: Gerhard Läger, Post- 
| fach 83, 3000 Hannover 68. 
Heilbronn: Wolfgang Rekar, 
Kleiststraße 11, 7100 Heil- 
bronn. 

Alt-Höchst: Ingo Fischer, Grü- 
ner Weg 21, 6233 Kelkheim- 


Bischofsheim: Wolfgang Rein, 


Fischbach. 


| Wer hat Lust, mit uns neue und alte 
Brett- und Kartenspiele zu entdek- 
ken und auszuprobieren? Wir woh- 
nen ım Norden von Hamburg und 
sınd unter der Tel-Nr. (04193) 
75 37 (zwischen 18 u. 20 Uhr) zu er- 
reichen. 2 


„Zargos Lords“ ist wohl das bekann- 
teste Cosim-Spiel des italienischen 
Herstellers „International Team“. 
Informationen und Preisliste aller 
IT-Cosims erhalten Sie bei: Würfel- 
bude, Gronewaldstraße 2, 5330 Kö- 


nigswinter 41. 


[ Hilfe! Wer hat oder kennt das ame- 
rikanische EisenbahnspielC& O/B 
& O von Avalon Hill und kann mir 
Informationen darüber geben? 
Knut-M. Wolf, Schäferkampsweg 27, 


2359 Henstedt-Ulzburg 3. 


„Joker“: dasälteste deutschsprachi- 
ge Amateur-Fachorgan; von Spie- 
lern für Spieler geschrieben; Abo 
DM 25,-. — „Bumm“: Publikation 
für postalische Spiele (hauptsäch- 
lich „Diplomacy“); Abo DM 13,50. 
— „Europa-Hobbies: nıcht-profes- 
sioneller Import von US-Konfliktsi- 
mulationsspielen; ca. 1500 Titel; 
Preisliste DM 3,50. — Information 
(Rückporto beilegen): Walter Luc 
Haas, Pilgersıraße 5, CH-4055 Ba- 
sel; PCK' Karlsruhe 707 55-757 (kei- 
ne Probenummern, da Selbstkosten- 


preise). 


Sammler sucht die folgenden Spiele: 
Schmidt: Chaos; Pelikan: Dschun- 
gel, Die ägyptische Pyramide; IWA 
Das UNO-Spiel; Hausser: Die 
Schlacht am Metauro; Parker: 
Käptn und Pirat, Chiffre, Zehn- 
kampf; F. X. Schmid: Tricolor, See- 
schlacht; Knast (Hersteller unbe- 
kannt) 

Klaus Münch, Köttinger Weg 45, 
5248 Wissen/Sieg (027423091) | 


Spielbörse 


Spielbörse: Markt der Möglichkeiten für SpielBox-Leser. Wenn Sie ein 


bestimmtes Spiel suchen ... oder R 


So wird's gemacht: Schreiben Sıe den Text 


egeln verlegt haben ... oder... 


(am besten mit Schreibmaschine). Errech- 


nen Sie den Preis. Schicken Sie Blatt, Coupon, Scheck (oder Beleg) an uns. Die Anzeıge 


erscheint zum nächstmöglichen Termin. 


Preise: | mm Höhe kostet DM 2,- (incl 
DM 2,50. I Zeile (ca. 32 Anschläge/Buchsta 


Randlinıen 4 mm berechnet Chiffre-Gebühr 


MWSt.). Gewerbliche Anzeigen pro mm 
ben) ist ca. 2,2 mm hoch. Überschrift: 5 mm 
DM 6,78 (incl MWSt). Beı Chiffre- 


Anzeigen wird die Verlagsanschrift mitberechnet. 


Beispiele zur Preisberechnung: 


Die Pöppel-Revue ist eine Amateur- 
Zeitung für Spieler, die ihre Leser 
regelmäßig jeden Monat über Neu- 
heiten und Neuigkeiten aus der 
deutschen und internationalen 
Spiele-Szene informiert. Einmal im 
Jahr wird der „Goldene Pöppel“ an 
das beliebteste Spiel verliehen. 
Auch die Leser der SPIELBOX 
sind herzlich eingeladen, sich an 
dieser Wahl zu beteiligen (und da- 
bei vielleicht sogar eın Spiel zu ge- 
winnen). 

Der Abo-Preis der Pöppel-Revue 
beträgt für 10 Hefte 20 DM. Ein 
Probeheft dieses „Fachblatts für 
Spieler“ erhalten Sie gegen Einsen- 
dung von 2 DM in Briefmarken an 
Knut-Michael Wolf, Schäferkamps- 


I weg 27, 2359 Henstedt-Ulzburg 3. 


Überschrift = 5mm 
6 Zeilen Text - 13mm 
Randlinien 4 mm 
DM 2,- x22 = DM44,- 


Coupon 


Bitte veröffentlichen Sie beiliegende Privatanzeige ın der Spielbörse 


mm hoch (x DM 2,-) 


zuzüglich Chiffre-Gebühr von 


zum Preis von DM 


DM (incl. MWSt.) 


Gesamtpreis DM 

Dieser Betrag liegt als Verrechnungsscheck bei. D 
Oder auf Ihr Postscheckkonto Köln 9 27 00-509, BLZ 370 100 50 [m] 
Name Anschrift Unterschrift 


Bitte schicken Sie den Coupon und den Text an: Courir, Godesberger Allee 108-112, 


5300 Bonn 2, 


als ein Buch: Hier lernen Sie spielend, 
wie ermat das Leben ist. 


In neuer Form in Deutschland: Ein Würfel- und Strategiespiel 
über den Kampf zwischen Kapital und Arbeit. Zwei bis sechs Spieler ‘ 
im Wettstreit um den Sieg im Klassenkampf. 84 Felder und er 
80 Ereigniskarten führen in überraschende Situationen. pe \ 
Einfallsreichtum und strategisches Denken helfen weiter. Pr \g 
Nur am Anfang entscheidet der Zufall: Ein „genetischer P\ 
Würfel” bestimmt, wer welche Klasse verkörpert. _6 

Klassenkampf: für Spieler, + 
die mehr suchen als eine Antwort 
auf Monopoly. Die ein spannendes 
Spiel spielen oder ein 
kontroverses verschenken 
wollen. 


LÖSUNGEN 


Hoppla Mecki’s Labyrinth 
Die gezeigte Position der Reifen ist die einzig mögliche 
Für die Anordnung der Bälle gibt es mehrere Möglich- 
keiten. 


Falsches Datum 

Die falsche Jahreszahl ist 1752, denn 52 ist nicht durch 

}7 teilbar. Bei jeder anderen Jahreszahl können die bei- 

Ge letzten Zahlen durch die beiden ersten geteilt wer- 
en 


Bastel-Labyrinth 
Dies ist die einzig mögliche Lösung. 
m 


Blackout 

Dies ist die einzig mögliche Lösung: | 

2664 

6742 Formen-Probleme 

9406 Zahlenjagd F Tr 
a=l b=-3 c=6 e=4 d=9 [=2 g«7 re - 
also: 


Wie heißt die nächste Zahl in der Reihe 


Die nächste Zahl heißt 648. Die ersten drei Zahlen wa- = ii > E es 
ren gegeben. Jede weitere Zahl erhält man, wenn man 2 x 13 = 196 u 


die beiden vorhergehenden Zahlen miteinander multi- 
plizıert und dann durch die Zahl davor dividiert. Bei- 
spiel: 12x3:2= 18 


Fünf zu Fünf 


Nochäeiräiki Jede Kante des großen Dreiecks wırd von fünf kleine- Tangram 
och eine Reihe | ren gebildet. Wenn man die Konstruktion des Dreiecks | gas w PS 
Die fehlende Zahl ist 288. ni | herausgefunden hat, müssen nur noch die 27 Ecken- SS IN FR Mir „ar 
Zunächst muß eine zweile Zahlenreihe errechnet wer- Symbole zu Gruppen geordnet werden. Eine 6er-Grup- iS N © I | 
den: Jede Zahl muß durch ihre Positionsnummer geteilt pe ın der Mitte, sechs 3er-Gruppen und dreı einzelne eK D 
werden. Sie erhalten dann 1, 3, 6, 10 usw. Jede Zahl ist Die schwarzen Dreiecke kommen 12mal vor, die weißen IN 4 y 4 
um ihre Positionsnummer höher als die vorhergehende Dreiecke 6mal; Also die schwarzen Dreiecke in die | Miu ni)» “ 
Zählt man zu der letzten errechneten Zahl die Posi- Mitte usw, < 
tionsnummer ($8.) hinzu, so läßt sich die Lösungszahl N 


einfach errechnen. 


Die magischen Würfel 

Erster Würfel: Herz/Kreuz, Anker/Karo, Pik/Krone 
Zweiter Würfel: Karo/Kreuz, Krone/Herz, Anker/Pik. 
Dritter Würfel. Kreuz/Krone, Anker/Herz, Karo/Pik. 
(Angegeben ist jeweils nach dem Schrägstrich die ge- 
genüberliegende Seite) A 


Erbschaft 


Ein falscher Würfel 
Der Würfel Iınks unten ist falsch 


Goldene Jagd 
Egbert nahm folgende Summen in dieser Reihenfolge 
ein: +6+1+9-1+8+1+r3+3 = 30 


DER ONKEL HAT 
FÜR BUBI AUCH WAS 
GANZ FEINES 

MITGEBRACHT! - 


Volker Fitegell 
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Labyrinth 


UVA 
| 


“s 
N 


DR 
£ 


. 


\V 


Go 


Problem I 

Weiß muß seinen Steın auf Schnittpunkt a setzen. 
Wenn Schwarz dann auf b setzt und so den weißen 
Stein schlagen kann, wird Weiß früher oder später auf c 
setzen und in der Folge die schwarzen Steine schlagen 
Wenn auch Schwarz zwischenzeitlich auf d setzt und 


, 


— || —\V 


Weiß schlägt, so kann doch Weiß nicht aufgehalten wer- 


den (Weiß auf e, dann auf a, usw). Sobald Weiß aufa 
gesetzt hat, haben die weiteren Züge keine Eile; 
Schwarz kann nichts tun, um scıne Gruppe zu reiten 


Problem 2 

Weiß muß Punkt A besetzen Schwarz kann nun das 
Gebiet nicht mehr so aufteilen, daß zwei getrennte Au- 
gen entstehen. Schwarz kann natürlich den weißen 
Stein schlagen, aber er erhalt dann nur ein Auge. Der 
einzig mögliche Punkt für cın zweites Auge ıst B; aber 
sobald Schwarz C setzt, geht Weiß nach D. Schwarz 
könnte ın der Folge dıe zweı Steine schlagen, aber cs 
bleibt trotzdem nur bei einem Auge. 


Problem 3 

Der letzte Zug von Weiß (in der Aufgabenstellung „I“ 
ist überflüssig. Dieser auf Punkt A gesetzte Stein ver- 
kleinert nur das Gebiet von Weiß um einen Punkt. Der 
Grund liegt in dem bereits gesetzten Stein von Weıß, 
der mit x gekennzeichnet ist. Wäre dieser Stein x nicht 
gesetzt, so müßte Weiß als Zug d auf A setzen. Wenn 
Weiß nicht auf A setzt, geht Schwarz auf diesen Punkt, 
Damit wäre der weiße Stein 2 verloren, auch wenn 
dann Weiß auf B, Schwarz auf C, Weiß auf D und 
Schwarz auf E ginge. Schwarz würde die Ecke erreichen 
und die weißen Steine wären verloren Der weiße Stein 
auf x verhindert aber diesen Zug von Schwarz. 


rss lsat 
DIETMAR RTUNG 


SPIELE u. LITERATUR 


ARNDTSTR. 13- 000 BERLIN 61 
TEL:(030) 691 30 31 
DI-FR_15-18Uhr 


Spezialist für ostasiatische 

Brettspiele 

ANGEBOTE 

1. Go-Compact-Set 

DM 40,— 

Geschenkkarton mit 
Holzklappbrett und klei- 
nen Go-Steinen, sowie 
Anfängerbuch „So lernt 
man Go“ 


2. Go-Luxus-Set 
DM 149, — 

8,5 mm Glassteine, 
Kastanienholzschalen 
20 mm Holzklappbrett 
mit Filzfüßen 
Go-Buch „Das japa- 
nische Brettspiel Go“ 


3. Magnet-Go-Koffer 


Größe 2 DM 60,— 
mit Spielanleitung 
Größe 3 DM 75,— 


4. chinesisches Schach 
mit Spielan. DM 15,— 
5. Shogi, das japanische 
Schach DM 48— 
Spielsteine, Holzklapp- 
brett, Buch „How to 
play Shogi“ 
6. Mahjong mit Spiel- 
anleitung DM 60,— 
7. Schach-, 
Go-Uhr DM 50,— 


8. Kawasaki Go- 
Computer DM 500,— 


Preise incl. Versand im 
Inland 


Bestellung durch Scheck, 
Nachnahme oder Überwei- 
sung auf Pschkto. BInW 
246450-106 


Bitte fordern Sie unseren 
ausführlichen Prospekt an! 


LÖSUNGEN 


Scrabble 
K5-K14. 91 Punkte 


Twixt 
Aufgabe 1 


‚A 
B 
c 
D 
E 
F 
G 
H 

' 
J 
K 
[4 


1.H4!... und Schwarz ist hilflos. Wenn Schwarz 2. E6 
zieht, folgt von Weiß 3. F 3 oder FS, usw. 


Aufgabe 2 


ce-I90nmooo> 


KK. Bu ee 
it * ee lee dei 


1.E4!...und Schwarz kann nicht mehr durch. Aber es 
gibt auch Varianten. Zum Beispiel:...2.D5,3.C5, 


4.F4,5.G3,6.H3,7.12.Oder:...2.E3,3.D2,4.G4, 
5. F3, usw. > 


Aufgabe 3 

1.278 4 8 oo. 
Nee elle en ale sn 
| REDE een ı 
Golleiw et 9 werner 16 
Dee 5 %. #0 ©: = 0.10 de 
E+l- - » a 38.08 >: ke) a 
F+Jl- ee 
G*+ÄB- + »- 0... @.» 
IH fe +» Ar de as 
Ki ee jr ee 
Bo) er Be Naar Er Cor wer 
Kalle, 4:10: je le ee Deut 
Lee eier, ee ae 


1.E9!... und die schwarze Stellung liegt in Trümmern 
Weiß kann den kritischen Punkt D 8 auf der einen oder 
auf der anderen Seite abschneiden. Jeder andere Zug als 
E 9 wäre für Weiß allerdings fatal gewesen. Zum Bei- 
spiel: 1.C 92,2. F7,3.E 8,4. H 8! Oder: 1.F8,2.C 6, 
3.D9,4. C 10, usw. en 
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CARTOON 


@.Pasfear 


Wie 
hoch ist 


Ein dynamısches . 
Wortspiel 

für Kreative 4 

ob acht Jahren 


Q.Q. (= Quibbix Quotient) — die durchschnittlich erreichte Punktzahl mehrerer Spiele (meist 10). 
Durch den Q.Q. können unterschiedlich starke Spieler miteinander spielen (Handicap). 
Quibbix ist ein dynamisches Wortspiel für Kreative ab 8 Jahren (für 1-6 Personen). 
Fordern Sie bitte unseren Katalog mit der gesamten Spiele-Palette an! (Schutzgebühr DM 3,- in Briefmarken) 


wie hoch isey, 


Qa. 


i x 
Sin Quibbixsl 


Intelli-Vertriebsgesellschaft mbH Postfach 1371 D-2357 Bad Bramstedt Telefon 04192/4000-4001 
Ab sofort auch Telex 2180262 inbb D 


/ Angenehm 


leicht | 


8 Be hoitem N 7 äh j" Racunnheit a aurph einpr Tınaro N 
Der Bundesgesundheitsminister: Rauchen gefährdet Ihre Gesundheit Der Rauch einer Zigarette dieser Marke enthält 0,5 mg Nikotin und 10 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach DIN) 


QUADR 


Von: Ludger Fischer, Jür- 
gen Franke, Bernd Linden- 
berger 

Quadriga ist ein Spiel für 
2-8 Personen. Es eignet 
sich für Jugendliche ab 13 
Jahren und für Erwach- 
sene. Zusätzlich liegen Re- 
geln für die Spiel-Variante 
Sagare bei. 


Shen 


IGA 


Spielidee 

Quadriga simuliert ein 
römisches Wagenrennen 
über ca. 2 Bahn-Runden. 
Es gewinnt das Gespann, 
das zuerst das Ziel 
erreicht. Quadriga ist ein 
Simulationsspiel, das 
sehr viele Entscheidungen 
und Risiken den Spielern 
überläßt. Trotz häufiger 


Würfelbenutzung spielt 
das Glück nur eine unter- 
geordnete Rolle. 

Im Zusatzspiel „Sagare“ 
wird das gleichnamige 
Rennen simuliert, das Ta- 
nith Lee in ihrem Fantasy- 
Roman „Im Herzen des 
Vulkans“ (Heyne 3616) be- 
schrieben hat. 


le) 


SPIELMARKEN 


MARKIERUNGSSTEINE 


Die Spielvorbereitung 


Das SpielBox-Spiel ist im Prin- 
zip ohne große Vorbereitungen 
spielbar: Spielplan, Spielsteine 
und Skalenblatt ausschneiden, 
aufkleben und schon kann es 
losgehen. 

Das erforderliche Werkzeug und 
Material ist größtenteils pro- 
blemlos zu beschaffen. Schwie- 
rigkeiten könnten lediglich bei 


der Beschaffung stabiler Kartons 


| und weißen Papiers in der not- 


wendigen Größe auftreten. 

Als Serviceleistung haben wir 
deshalb ein Material-Paket zu- 
sammengestellt. Dieses Paket 
enthält Kartons in zwei Stärken 
und in verschiedenen Größen 
und weißes Papier in geeigneter 
Stärke und Größe. Es reicht für 
drei SpielBox-Spiele aus. 

Sie erhalten dieses Paket 


gegen Zahlung von DM 20,— 

(inel. Porto und Verpackung). 
Bestellungen: 

Stichwort „Material-Paket“ an: 
SpielBox-Service 

Postfach 200910, 5300 Bonn 2 
Konto: 

Postscheckamt Köln, BLZ 

370 10050 

Konto-Nr. 92700-509 

oder 

Scheck beifügen. 


QUADRIGA 


UNFALLRISIKO 


Erhöhung des Unfallrisikos 
ZUGWEITE 


Reduzierung der Zugweite 


GESCHWINDIGKEIT 


EEE 


Zum Spiel gehören: 
1 Spielplan; 
8 Quadrigen (in 8 Farben); 
48 Markierungssteine 
(pro Farbe/Spieler 6); 
Zusätzlich werden benötigt: 
3 Würfel, davon 2 in verschiede- 
nen Farben (weiß/rot). 
Vorbereitung des Spiels 
Alle Spielsteine müssen ausge- 
schnitten werden und Quadriga ist 
spielbereit. 
Jeder Spieler erhält: 
Die sechs Markierungssteine sei- 
ner Farbe 

1 Quadriga (wenn 5-38 Spieler 
teilnehmen) 

2 Quadrigen (wenn 3-4 Spieler 
teilnehmen) 

3 Quadrigen (wenn 2 Spieler teil- 
nehmen) 

Der Spielleiter erhält das ausge- 
schnittene Skalenblatt und ist für 
das Verschieben der Markierungs- 
steine verantwortlich. (Die klei- 
nen farbigen Quadrate auf dem 
Spielfeld gelten nur für das hinten 
erläuterte Zusatzspiel „Sagare“.) 
Startposition und Zugreihenfolge 
Die Rennstrecke besteht aus 8 
Spuren. Die innerste Spur ist die 
erste, die äußerste die achte. Ein 
Gespann (Quadriga) bedeckt zwei 
Felder; auf dem vorderen Feld 
stehen immer die Pferde, auf dem 
hinteren der Wagen. Pferde und 
Wagen einer Quadriga müssen 
sich immer in einer Spur befin- 
den. Dies gilt für die geraden 
Strecken und für die Kurvenberei- 
che (die schwarzen Linien bilden 
die Grenzen zwischen beiden 
Bereichen). 
Die Gespanne werden hinter der 
roten Startlinie aufgestellt. 
Die Startpositionen werden ausge- 
würfelt — mit 3 Würfeln; das Ge- 
spann mit der höchsten Augen- 
zahl nimmt die innerste Spur ein, 
die zweithöchste Augenzahl be- 
setzt Spur 2 usw. Die Zugreihen- 


ELANLEILU!N 


|] 


folge der einzelnen Gespanne 
kann sich von Würfel-Runde zu 
Würfel-Runde ändern. Als erstes 
zieht immer das Gespann, das zu 
Beginn der Würfel-Runde führt; 
dann zieht das zweite Gespann 
usw. Befinden sich zwei Gespan- 
ne auf gleicher Höhe, so zieht 
zuerst das Gespann, das sich auf 
der weiter innen liegenden Spur 
befindet. Siehe Abbildung: 


Zugreihenfolge 

Zu Beginn der fünften Runde (jede 
Quadriga ist viermal bewegt wor- 
den) ergibt sich folgende Zugreihen- 
Jolge: In dieser Runde zieht 


zuerst C auf Spur 3 
dann D auf Spur 4 
dann A auf Spur 2 
dann F auf Spur 4 
dann G auf Spur 1 
dann E auf Spur 5 


zuletzt B auf Spur 3 


Anfahren 

Bei Beginn des Rennens steht die 
Quadriga hinter der Startlinie. Um 
mit seinem Gespann „anzufahren“, 
muß der Spieler würfeln — mit 
einem Würfel. Das Gespann zieht 
dann um die gewürfelte Augen- 
zahl vorwärts. 


“nad 


Beispiel: 
Der Spieler würfelt eine „4“, und 


das Gespann zieht 4 Felder vor- 
wärts. 


Beim Anfahren darf die Quadriga 
ihre Spur nicht verlassen. 
Definition: Ist ein Gespann „ange- 
fahren“, so befindet es sich „in 
Bewegung“. Ein Gespann „in Be- 
wegung“ wird durch „Bremsen“ 
zum Stehen gebracht. Ein stehen- 
des Gespann muß wieder anfah- 
ren. 


Fahren und Spurwechsel 
Wenn sich ein Gespann „in Bewe- 


| gung“ befindet, wird die Ge- 


schwindigkeit mit Hilfe der fol- 
genden Tabelle ermittelt: 


Geschwindigkeit 

Gewürfelte Zahl Geschwindig- 

1. Wurf 2.Wurf keit 

1 1 4 
2-6 5 

2 = 6 

3 = 7 

4 _ 7 

5 = 8 
1-5 9 

8 6 10 


Der Spieler würfelt mit einem Wür- 
fel und liest die Geschwindigkeit 
ab. Wird eine „I“ oder „6“ gewür- 
felt, so muß der Spieler nochmals 
würfeln. 

Beispiel: Spieler A würfelt eine „6“ 
und beim zweiten Wurf eine „3“; 
sein Gespann erreicht Geschwindig- 
keit „I“. 


Aus der Geschwindigkeit ergibt 
sich die „Zugweite“, d.h. die 
Anzahl der Felder, die sich das 
Gespann bewegen darf. Vor allem 
zu Beginn des Spiels ist beides 
gleich. Mit zunehmender Spiel- 
dauer kann die Geschwindigkeit 
auf die „Zugweite“ reduziert wer- 
den. 

Die Fahrspur darf gewechselt wer- 
den, wenn die Zugweite (nicht die 
Geschwindigkeit) mindestens 5 
beträgt. Bei Zugweite 10 darf die 
Spur sogar zweimal gewechselt 
werden. 


Ne® 
98882 NS 
Beispiel: (bei Zugweite 6) 


1 Feld gerade; | Feld schräg nach 
vorne; 4 Felder gerade 


Bei einem Spurwechsel muß das 
Gespann immer schräg nach vor- 
ne bewegt werden. 

Wenn ein Gespann in einem Kur- 
venbereich die Spur wechselt, so 
reduziert sich die Zugweite um 
ein Feld! 


Bremsen ’ 
Befindet sich ein Gespann in 
Fahrt, so kann der Spieler vor je- 
dem Zug (Würfeln) entscheiden, 
ob er normal weiterfährt oder ob 
er bremst, um Auffahren auf Hin- 
dernisse zu vermeiden. Bremsen 
muß angekündigt werden (falls 
nicht, muß normal weitergefahren 
werden). Beim Bremsen wird mit 
einem Würfel gewürfelt und das 
Gespann zieht die gewürfelte Au- 
genzahl. Beträgt die Geschwindig- 
keit beim Bremsen 5 oder 6, so 
darf das Gespann einmal die Spur 
wechseln. 

Nach dem Bremsen steht das Ge- 
spann; es kann im nächsten Zug 
wieder anfahren. Ein stehendes 
Gespann kann statt dessen aber 
auch um bis zu 3 Spuren zur Sei- 
te verschoben werden und dann 
erst im nächsten Zug anfahren. 


Unfälle 

Wie bei jedem Rennen besteht 
auch hier die Gefahr von Unfäl- 
len. In das Spiel sind „Unfallrisi- 
ken“ eingebaut. Wer ein solches 
Risiko eingeht, muß zunächst die 
„Unfallwahrscheinlichkeit“ ermit- 


teln. Ergibt sich daraus ein Unfall, 
so müssen die „Unfallfolgen“ fest- 
gestellt werden. 

Feste Unfallrisiken sind die 
schwarzen (runden!) Punkte auf 
dem Spielplan, die die Gefahren 


Wie es zu einem Unfall kommt: ] 


Eine Quadriga geht ein Unfall- 


risiko ein! 


Die Quadriga muß sofort anhal- 
ten und würfeln, ob sie einen 
Unfall erleidet oder nicht! 


Kein Unfall! 


Unfall 


Y 


Quadriga 
fährt 
weiter! 


Die Quadriga muß die Folgen 
des Unfalls ermitteln, indem 
sie würfelt, 


Die Unfallfolgen müssen für 
den Rest des Rennens berück- 
sichtigt werden. 


| 


des Kurvenfahrens darstellen. 
Sobald der Wagenteil eines 
Gespanns auf eines der mit einem 
schwarzen Punkt markierten Fel- 
der zieht, muß das Gespann 
anhalten. Der Spieler würfelt, ob 
sein Gespann einen Unfall erlei- 
det — dann legt das Gespann den 
Rest des Zuges zurück (falls es 
nicht zerstört worden ist). Es ist 
möglich, daß ein Gespann inner- 
halb eines Zuges zweimal über 
schwarze Punkte zieht; in diesem 
Fall muß auch zweimal gewürfelt 
werden, ob ein Unfall geschieht. 
Wann immer sich ein Unfallrisiko 
ergibt, muß das Gespann sofort 
anhalten und mit Hilfe von Wür- 
feln die „Unfallwahrscheinlich- 
keit“ ermitteln. 


Ermitteln der Unfallwahrscheinlich- 
keit 

Um die Unfallwahrscheinlichkeit 
zu ermitteln, muß der Spieler mit 
zwei verschiedenfarbigen Würfeln 
werfen. 

Die Augenzahl des roten Würfels 
gilt als Zehner; die Augenzahl des 
weißen Würfels gilt als Einer. 
Man erhält eine zweistellige Zahl. 


Beispiel: 
Rot Weiß 


In der Tabelle „Unfallrisiko“ sucht 
man nun den Schnittpunkt von 


Unfallrisiko 
Spur. 
1 2 3 4 5 6 7 8 
Geschwindigkeit 
ed 15 12 + + + + + + 
5 21 13 + + + + + + 
8 23 15 12 + + + + + 
L 25 21 13 + + + ze + 
8 31 23 15 12 12 + + # 
2 33 25 21 13 13 12 + + 
10 35 31 23 15 15 13 12 + 
. 41 33 25 21 21 15 13 12 
2 43 35 31 23 23 21 15 13 
7 45 41 33 25 25 23 21 15 
= 51 43 35 31 31 25 23 21 
r 53 45 41 33 33 31 25 23 
n 55 51 43 35 35 33 31 25 
"7 61 53 45 41 41 35 33 31 
m = z s 43 43 41 35 33 
45 45 35 
20 und mehr 66 63 55 51 51 Fr 18 41 


Beispiel: Ein Ges 
davonzukommen. 


'pann auf Spur 3 und bei Geschwindigkeit 7 muß mindestens eine 13 würfeln, um ohne Unfall 


Spur und Geschwindigkeit des ei- 
genen Gespanns auf. 

Die an diesem Schnittpunkt ste- 
hende Zahl wird mit der erwürfel- 
ten Zahl verglichen: 

- ist die erwürfelte Zahl kleiner 
als die Zahl der Tabelle, so ist ein 
Unfall geschehen 

— ist die erwürfelte Zahl gleich 
groß oder größer als die Zahl der 
Tabelle, so ist kein Unfall gesche- 
hen. 

— Geschieht ein Unfall, so müs- 
sen als nächstes die Unfallfolgen 
ermittelt werden. 

—- Geschieht kein Unfall, so kann 
das Gespann seinen Weg fortset- 
zen (mit dem Restzug). 

Findet man in der Tabelle statt 
einer Zahl ein „+“, so erleidet das 
Gespann keinen Unfall. 

Bei einem Spurwechsel in dem 
Zug, in dem wegen eines Unfall- 
risikos gewürfelt werden muß, 
zählt immer die innere der be- 
nutzten Spuren für die Ermittlung 
des Risikos. 

Wichtig: In der Spalte „Geschwin- 
digkeit“ muß man immer von der 
erwürfelten Geschwindigkeit aus- 
gehen; niemals von der eventuell 
niedrigeren Zugweite. 

Die erwürfelte Geschwindigkeit 
kann, wie aus der Tabelle ersicht- 
lich ist, sogar erheblich übertrof- 
fen werden: Durch früher erlit- 
tene Unfälle, die den Wagen be- 
schädigt haben und so das Risiko 
erhöhen. 

Einzelheiten dazu folgen. 


Ermittlung der Unfallfolgen 
Erleidet das Gespann einen 
Unfall, so würfelt der Spieler mit 
einem Würfel. Ergebnis siehe Ta- 
belle. Wird eine 6 gewürfelt, so 
En der Spieler nochmals wür- 
eln. 


Unfallfolgen 


Art der 
Gewürfelte Zahl Beschädigung 
1. Wurf 2. Wurf 
Quadriga 
1/2 _ zerstört 
Wagen stark 
3 _ +2 beschädigt 
Wagen schw. 
4 _ +1_beschädigt 
Pferde leicht 
5 = —1 verletzt 
Pferde erhebl. 
6 1-5 —2 verletzt 
6 kein Effekt 


Erklärung der Unfallfolgen 

@ „Wagen stark/schwach beschä- 
digt (+2/ +1)“: 

Der Wagen ist beschädigt und ab 
sofort (auch schon für den Rest 
des Zuges) erhöht sich das Unfall- 
risiko dieses Gespanns: 

- Der Spieler setzt einen Markie- 
rungsstein eigener Farbe auf das 
entsprechende Feld von Skala I 
(Unfallrisiko). 

— Bei der Ermittlung zukünftiger 
Unfallrisiken muß der Spieler zu 
seiner erwürfelten Geschwindig- 
keit diese Beschädigungspunkte 
dazu addieren. (In Tabelle Unfall- 
risiko, Spalte Geschwindigkeit, 
entsprechend tiefer ablesen.) 

—- Bei mehreren Unfällen werden 
alle neuen Punkte dazugezählt. 
Beispiel: 

Ein Gespann bei Geschwindigkeit 
8 und mit +3 muß jetzt bei Ge- 
schwindigkeit 11 ablesen! 


® „Pferde leicht/erheblich ver- 
letzt (- 1/2)“: 

Die Pferde sind verletzt und die 
Quadriga zieht ab nächsten Zug 
langsamer: 

— Der Spieler setzt einen Markie- 
rungsstein seiner Farbe auf das 
entsprechende Feld von Skala II 
(Zugweite). 

— Die für jeden zukünftigen Zug 
des Gespanns erwürfelte Ge- 
schwindigkeit wird um die ange- 
zeigten Verletzungspunkte redu- 
ziert. 

- Bei mehreren Unfällen werden 
alle neuen Punkte dazugezählt. 
Beispiel: 

Ein Spieler erwürfelt Geschwin- 
digkeit 7; bei -2 darf das Ge- 
spann nur 5 Felder weit ziehen. 


® „Quadriga zerstört“: 

Das Gespann scheidet aus dem 
Rennen aus. Die Spielmarke wird 
sofort umgedreht und bleibt als 
Hindernis auf der Bahn liegen. 

— Befindet sich ein anderes Ge- 
spann neben einer zerstörten 
Quadriga und muß der Spieler 
würfeln, ob er einen Unfall erlei- 
det, so erhöht sich das Unfallrisi- 
ko um +2, aber nur für diesen 
Wurf (in Tabelle 2 bei Geschwin- 
digkeit zwei Reihen tiefer ab- 
lesen). 

— Befindet sich ein Gespann zwi- 
schen zwei zerstörten Quadrigen, 
so erhöht sich der Faktor um +4 
für diesen Wurf. 

Müßte ein Gespann aufgrund 


häufiger Unfälle über das Ende 
einer Skala hinausziehen (I+II), 
so ist die Quadriga sofort zerstört 
und muß sofort umgedreht wer- 
den (bleibt als Hindernis liegen). 
Erleidet ein Gespann einen 
„schweren Unfall“ durch Auffah- 
ren auf eine zerstörte Quadriga, so 
verdoppeln sich die in der Tabelle 
genannten Unfallfolgen. 


Auffahren auf ein Hindernis 

Es kann vorkommen, daß ein Ge- 
spann nicht mehr rechtzeitig ge- 
nug abgebremst werden oder aus- 
weichen kann - es fährt auf. 
Geschieht das Auffahren bei nor- 
maler Fahrt, so zieht das Gespann 
so weit, daß nur noch der Wagen 
auf dem Hindernis steht. Dann 
muß die Quadriga die Unfallfol- 
gen ermitteln. Die Quadriga be- 
findet sich noch in Fahrt, kann 
aber erst in der nächsten Runde 
weiterziehen. 

Geschieht das Auffahren beim 
Bremsen, so verfährt man wie 
oben. Am Ende des Zuges aber 
steht die Quadriga (muß wieder 
anfahren in der nächsten Runde). 
Fährt ein Gespann auf einen 
anderen Wagen auf, so erleidet 
der Auffahrende einen Unfall 
(Unfallfolgen feststellen). 

Das Gespann, auf das aufgefahren 
wurde, muß auch würfeln. Da- 
durch wird festgestellt, ob es ei- 
nen Unfall erleidet. Wird eine 
1-3 gewürfelt, so heißt das 
Unfall; wird eine 4-6 gewürfelt, 
so kann das Gespann unbeschä- 
digt weiterfahren. 

Fährt ein Gespann auf eine zer- 
störte Quadriga auf, so erleidet es 
einen „schweren Unfall“. 

Unter Umständen ist es sinnvoll, 
die Geschwindigkeit aller Quadri- 
gen sofort nach dem Würfeln fest- 
zuhalten; man benutzt dazu Skala 
III — Geschwindigkeit (aus Ge- 
schwindigkeit und Zugweite 
ergibt sich die Bewegung). 


Ende des Spiels 

Das Rennen geht über zwei volle 
Bahn-Runden und eine Zielgera- 
de. Die schwarze Linie, die den 
Beginn der Kurve markiert, ist 
gleichzeitig die Ziellinie. Gewon- 
nen hat das Gespann, dessen Wa- 
gen(teil!) als erster diese Ziellinie 
überschreitet. Die weiteren Plätze 
werden nach Reihenfolge des Ein- 
treffens vergeben. 


Zusatzregeln 
für fortgeschrittene 
Spieler 


Das Abdrängen 

„Abdrängen“ heißt, ein anderes 
Gespann von seiner Spur zu drän- 
gen, um selbst auf dieser Spur 
weiter zu fahren. Zum Abdrängen 
muß der Angreifer seine Quadriga 
auf gleiche Höhe mit dem Ge- 
spann bringen, das abgedrängt 
werden soll. Siehe Abbildung: 


Der Angreifer muß seine Absicht 
ankündigen. Der Angreifer darf 
außerdem noch nicht die gesamte 
Zugweite zurückgelegt haben und 
er muß in der Lage sein, noch 
einen Spurwechsel vornehmen zu 
können. (Mindestzugweite 5) 

Der Angegriffene kann: 

— freiwillig ausweichen, auf die 
dem Angreifer abgewandte Spur; 
dabei fällt er etwas zurück. Der 
Angreifer rückt auf den freigewor- 
denen Platz und beendet seine 
Bewegung. Siehe Abbildung: 


Se 


— nicht ausweichen; der Konflikt 
muß ausgewürfelt werden. Der 
Angreifer würfelt mit dem roten 
und dem weißen Würfel. 


Bei einem 
Wurf von 
11-14 


ergibt sich 

folgendes Resultat 
Angreifer erleidet einen 
Unfall, dessen Folgen 
nach Tab. „Unfallfolgen“ 
ausgewürfelt werden. 
Der Angegriffene kann 
auf seiner Spur bleiben. 


15-66 Der Angegriffene muß 


würfeln 


Der angegriffene Spieler würfelt 
nun ebenfalls mit beiden Würfeln 
(rot + weiß): 


Bei einem 
Wurf von 
31-66 


ergibt sich 

folgendes Resultat 

Das Abdrängen mißlingt, 
beide Quadrigen ver- 
bleiben in ihrer Spur. 
Der Angreifer verliert 

1 Feld seiner Rest- 
Zugweite. 

Der Angegriffene wird 
abgedrängt; weitere Be- 
wegung für beide Ge- 
spanne wie beim frei- 
willigen Ausweichen. 
Der Angegriffene wird 
abgedrängt wie oben; 
er erleidet jedoch zu- 
sätzlich einen Unfall, 
dessen Folgen nach Ta- 
belle „Unfallfolgen“ er- 
mittelt werden. 


15-26 


11-14 


Wird der Angegriffene dabei ge- 
gen ein anderes Gespann ge- 
drückt, so wiederholt sich der 
Vorgang mit ihm als Angreifer. 
Wenn ein Gespann nach innen 
oder außen von der Bahn ge- 
drängt wird, so ist es zerstört und 
wird von der Bahn genommen. 
Wird ein Gespann gegen ein 
anderes Hindernis gedrängt, so ist 
es zerstört und bleibt umgedreht 
liegen. 


Das Peitschen 

Jeweils nach Beendigung einer 
Runde - wenn alle Quadrigen 
ihre Bewegung abgeschlossen 
haben - können die Wagenlenker 
versuchen, noch weiter zu ziehen, 
indem sie auf ihre Pferde einpeit- 
schen. 

Ein Gespann darf nur gepeitscht 
werden, 

— wenn es sich auf einer Geraden 
befindet und wenn der Wagen- 
(teil) mindestens noch sechs Fel- 
der von der schwarzen Kurven- 
linie entfernt ist. 

Unter den Quadrigen, die peit- 
schen wollen, zieht wie bei nor- 
maler Bewegung diejenige zuerst, 
die sich am weitesten vorne befin- 
det. 

Jeder Spieler würfelt (mit 1 Wür- 
fel) und zieht um die erreichte 
Augenzahl weiter (auch wenn 
man verletzte Pferde haben soll- 
te). Beim Peitschen ist Spurwech- 
sel nicht möglich. 

Während eines ganzen Rennens 
kann maximal sechsmal ge- 
peitscht werden. 

Während das erste Peitschen ohne 
weiteres Handicap stattfinden 
kann, muß jeder Spieler vor je- 


dem nächsten Peitschen würfeln 
(1 Würfel), ob dies auch gelingt. 
Jeder Spieler muß: 

beim zweiten Peitschen minde- 
stens eine Zwei würfeln, beim 
dritten Peitschen mindestens drei 
würfeln; usw., bis beim sechsten 
Peitschen sechs gewürfelt werden 
muß. 

Erreicht ein Spieler nicht die vor- 
geschriebene Zahl, so kann das 
Gespann für den Rest des Ren- 
nens nicht mehr gepeitscht wer- 
den. 

Außerdem muß dieses Gespann 
für den Rest des Rennens eine 
Zugweiten-Reduzierung um -1 
hinnehmen (wegen Erschöpfung 
der Pferde). 

Wie oft eine Quadriga gepeitscht 
wurde, muß mit einem Markie- 
rungsstein entsprechender Farbe 
auf Skala IV (Peitschen) angezeigt 
werden. Kann ein Gespann nicht 
mehr gepeitscht werden, so wird 
der Markierungsstein in das letzte 
Skalenfeld gelegt. 


Zusatzspiel „Sagare“ 


Das Zusatzspiel „Sagare“ basiert 
auf dem gleichnamigen Rennen, 
das Tanith Lee in ihrem Fantasy- 
Roman „Im Herzen des Vulkans“ 
beschrieben hat. Im Gegensatz 
zur Romanvorlage werden jedoch 
keine sechs Runden, sondern wie 
im Grundspiel nur zwei Runden 
und eine zusätzliche Zielgerade 
gefahren. 

In „Sagare“ spielen die vier Ele- 
mente — Erde, Wasser, Luft und 
Feuer — die Rollen von Hinder- 
nissen. Diese Hindernisse sind auf 
den Spielplan aufgedruckt (kleine 
Quadrate). Bei „Sagare“ fährt auf 
jedem Wagen ein Bogenschütze 
mit. 

Für „Sagare“ gelten alle Regeln 
des Grundspiels. Fährt bei „Saga- 
re“ eine Quadriga auf andere Ge- 
spanne oder auf Hindernisse auf, 
so geschieht ein „schwerer 
Unfall“; d.h. die Unfallfolgen 
nach der Tabelle „Unfallfolgen“ 
verdoppeln sich. Es gilt eine 
leicht veränderte Tabelle für das 
„Unfallrisiko“. 


Bedeutung der Hindernisse 

Die Erde 

Vier Felder stellen Hindernisse 
aus Erde dar; sie sind als braune 
Quadrate eingezeichnet. Diese 


Felder können nicht betreten wer- 
den. Passiert der Wagentteil) ei- 
nes Gespanns die Hindernis- 
reihe (das erste Feld, das an ein 
Hindernisfeld angrenzt) und liegt 
die Geschwindigkeit höher als 9, 
so muß der Spieler würfeln, ob 
das Gespann einen Unfall erleidet 
(mit roten und weißen Würfeln). 
Würfelt der Spieler mindestens 
eine 13 (bei Geschwindigkeit 9) 
bzw. eine 15 (bei Geschwindigkeit 
10), so geschieht kein Unfall. 
Liegt das Würfelergebnis niedri- 
ger, so geschieht ein Unfall. Die 
Unfallfolgen werden anhand der 
Tabelle des Grundspiels ermittelt. 
Wird ein Gespann zerstört, so 
bleibt es umgedreht liegen und 
versperrt den Durchgang. 


Das Wasser 

Vier grünblaue Quadrate (Wasser- 
fontänen) bilden die nächste Hin- 
dernisreihe. Diese Felder dürfen 
nicht betreten werden. Ein Unfall- 
risiko entsteht dann, wenn das 
Gespann zu langsam an den Was- 
serfontänen vorbeifährt. Liegt die 
Geschwindigkeit unter 6, so muß 
der Spieler würfeln, ob eventuell 
der Bogen seines Schützen durch 
die Feuchtigkeit unbrauchbar 
wird. 

Bei Tempo 5 muß mindestens 21 
gewürfelt werden, bei Tempo 4 
mindestens 23, bei Tempo 3 min- 
destens 25. 

Würfelt ein Spieler weniger als 


sein Bogen für den Rest des Ren- 
nens unbrauchbar (kann nicht 
mehr schießen). 


Die Luft 

Vier blaue Quadrate sollen die 
Luft als Hindernis (Fallgruben) 
darstellen. Diese Felder dürfen 
nicht betreten werden. 

Ein Risiko entsteht, wenn man 
auf einer, den beiden Fallgruben 
benachbarten Spur (2., 4., 5., 7.) 
vorbeifährt. Liegt die Geschwin- 
digkeit höher als 9, so muß ge- 
würfelt werden, ob ein Unfall ge- 
schieht. Würfelt der Spieler min- 
destens eine 13 (bei Geschwindig- 
keit 9), bzw. eine 15 (bei Ge- 
schwindigkeit 10), so geschieht 
kein Unfall. Liegt das Würfel- 
ergebnis niedriger, so geschieht 
ein Unfall und die Unfallfolgen 
müssen nach der Tabelle des 
Grundspiels ermittelt werden. 


Das Feuer 

Die nächste Hindernisreihe bilden 
drei Feuersäulen. Diese roten Fel- 
der dürfen nicht betreten werden. 
Fährt eine Quadriga an diesen 


Wirkung der Feuersäulen 


Ge- Gewürfelte Augenzahl 

schwin- 

digkeit 

1-3 11-22 23-26 31-66 
4 11-16 _ 21-22 23-66 
5 11-14 15-16 21-66 
6-10 11-12 - 13-66 
Wirkung Pferde Wagen kein 


Feuersäulen vorbei, so kann der 
Wagen in Brand geraten oder die 
Pferde können scheuen. 

Dieses Unfallrisiko muß nach 
der Tabelle ausgewürfelt werden. 


a) Brennt der Wagen, so führt er 
seine Bewegung zu Ende und 
bleibt dann zerstört liegen. 

b) Scheuen die Pferde, so wird das 
Ergebnis ausgewürfelt - Würfeln 
mit einem Würfel: 

]-2 Die Quadriga macht kehrt, 
bevor sie die Feuersäulen passiert. 
Dies führt zur Disqualifikation 
der Quadriga, die die Bahn 
schnellstmöglich verlassen muß. 
Der Einfachheit halber nimmt 
man sie sofort von der Bahn. 

3-4 Die Quadriga führt ihre Be- 
wegung zu Ende und es folgt so- 
fort eine Zusatzbewegung: 

® Erstes Würfeln: Anzahl der zu- 
sätzlich zurückzulegenden Felder! 
® Zweites Würfeln: Richtung der 
Bewegung! 

1-2 geradlinig nach vorne 

3-4 geradlinig nach links 
(Winkel von 60 Grad) 

5-6 geradlinig nach rechts 
(Winkel von 60 Grad). 

Bei dieser Bewegung können aus- 
nahmsweise mehrere Spuren 
überquert werden. Durch diese 
Zusatzbewegung kann es zum 
Auffahren auf andere Gespanne 
kommen. Es kann auch vorkom- 
men, daß die Quadriga die Renn- 


die angegebene Augenzahl, so ist scheuen brennt Effekt bahn verläßt; dann wird sie zer- 
Unfallrisiko Sagare 

Spur: 

1 2 3 4 5 6 r4 8 
Geschwindigkeit 
1-4 12 Eu + + r + + = 
5 15 12 Bi + + fr + + 
6 21 13 + + + + + + 
7 23 15 12 + + + + + 
8 25 21 13 a + + + + 
9 31 23 15 12 12 + + un 
10 33 25 21 13 13 12 + * 
11 35 31 23 15 15 13 12 + 
12 41 33 25 21 21 15 13 12 
13 43 35 31 23 23 21 15 13 
14 45 41 33 25 25 23 21 15 
15 51 43 35 31 31 25 23 21 
16 53 45 41 33 33 31 25 23 
12 55 51 43 35 35 33 31 25 
18 61 53 45 41 41 35 33 31 
19 63 55 51 43 43 41 35 33 
20 und mehr 65 61 53 45 45 43 41 35 


stört und sofort von der Bahn ge- 
nommen. 

5-6 Verfahren wie eben (3-4) be- 
schrieben. Falls die Quadriga 
dann noch im Spiel ist, steht sie; 
sie muß in der nächsten Runde 
wieder anfahren. 

Ein Wagenlenker, dessen Pferde 
gescheut haben, kann im gleichen 
Zug nicht mehr peitschen. 

Wird eine Quadriga in ein Hinder- 
nis oder eine liegengebliebene 
Quadriga gedrängt, so ist sie zer- 
stört und wird von der Bahn ge- 
nommen. 

Das Peitschen ist nur erlaubt, 
wenn sich der Wagenteil einer 
Quadriga noch mindestens 6 Fel- 
der vom nächsten Hindernis 
entfernt befindet. 


Der Bogenschütze 

Ein Bogenschütze verfügt zu Be- 
ginn des Rennens über drei nor- 
male und drei mit einem Fangseil 
versehene Pfeile. Er darf 
schießen, sobald sein Wagen den 
ersten Kurvenbereich verlassen 
hat. Vor jedem Schuß muß ange- 
kündigt werden, welche Pfeilart er 
benutzt. 

Die Reichweite des Bogens be- 
trägt fünf Felder. 

Der Bogenschütze kann in alle 
Richtungen schießen, außer auf 
der eigenen Spur nach vorne; der 
Wagenlenker befindet sich im 
Schußfeld. 

Zwischen Schütze und Ziel darf 
sich weder die Mittelbarrikade 
noch ein Hindernis befinden 
(Ausnahme: Luft). Über andere 
Quadrigen kann man hinweg- 
schießen. Geschossen wird 
„gleichzeitig“; am Ende einer 
Runde, nachdem alle Quadrigen 
ihre Bewegung beendet haben. 
Das Schießen erfolgt aber vor 
dem Peitschen. 

Ob der Bogenschütze einen Tref- 
fer erzielt hat, wird mit drei Wür- 
feln bestimmt, deren Augenzah- 
len addiert werden. 

Man ermittelt zunächst den Wa- 
genabstand (Entfernung in Fel- 
dern zwischen Schütze und Ziel). 
Dann bildet man die Differenz 
aus den Zugweiten der beiden 
Gespanne (aus dem letzten Zug). 


Die in der folgenden Tabelle 
angegebene Augenzahl muß min- 
destens gewürfelt werden, wenn 
der Schütze einen Treffer erzielen 
will. Bei „+“ ist kein Treffer mög- 


lich. Sollte ein Spieler eine drei 
würfeln (dreimal 1), so reißt die 
Sehne seines Bogens, der damit 
für den Rest des Rennens 
unbrauchbar wird. 


Treffer der Bogenschützen 


Zugweitendifferenz 


Wagen- 0 1 2 3 4 5 6und 
abstand mehr 
1 19 10 10 10 19 12 14 


10 10 10 10 12 14 16 


10 10 10 12 14 16 18 


Verfehlt ein Bogenschütze sein 
Ziel um genau 1 Auge, d.h. wür- 
felt er um 1 zu wenig als in der 
Tabelle angegeben, so trifft ein 
verirrter Pfeil Mannschaft oder 
Pferde des Zielgespanns. Das 
Ergebnis dieses Treffers liefert die 
folgende Tabelle. 

Es wird mit einem Würfel gewor- 
fen; bei einer Augenzahl von 6 
wird noch ein weiteres Mal ge- 
würfelt. 


Zufallstreffer 


2 
3 
4 10 10 12 14 16 18 + 
5 


10 12 14 16 18+ + Würfelwurf Unfallfolge 
erster zweiter 
1-2 kein Effekt 
Erzielt ein Schütze einen Treffer, 3 schwach beschädigt 
so ermittelt er die Folgen mit ei- (+1 auf Unfallrisiko, 
nem Würfel. Bei einer „6“ wird Skala |) 
nochmals gewürfelt. 4 Pferd leicht verletzt 
Die folgenden Tabellen liefern die (—1 auf Zugweite, 
Ergebnisse für die verschiedenen Skala 2) 
Pfeilarten. 5 Pferd erheblich ver- 
letzt 
Trefferwirkung beim Schuß 2 = Zugweite, 
mit normalem Pfeil z Skala en ’ 
Würfelwurf Wirkung 6 1— Bogensc ütze getrof- 
= fen, kann nicht mehr 
erster zweiter ’ 
1-3 kein Effekt schießen 
nie 6 5-6  Wagenlenker getrof- 
479 Wagen schwach be- fen, Quadriga schei- 
schädigt # B 
(+1 bei Unfallrisiko, desaue und WiTlnon 
Skala |) der Bahn genommen 
6 1-4 Wagen beschädigt Beispiel: Das blaue Gespann fuhr 
(+2 bei Unfallrisiko, mit Zugweite 9 (Zugweitendiffe- 
Skala |) renz = 3). Die Wagen der Quadri- 
8 5 Eben le stark be- gen sind 4 Felder voneinander 
schädigt En: entfernt. Blau benötigt also für 
(-+3 bei Unfallrisiko, 5 r 5 
einen regulären Treffer eine 14 
Skala.) oder mehr (mit 3 Würfeln). Wür- 
6 6 Zügel durchtrennt, “ 


Gespann bleibt zer- 
stört liegen 


Trefferwirkung beim Schuß 
mit Fangseil 
Würfelwurf 
erster zweiter 
1-8 


Wirkung 


kein Effekt 


Seil hat sich um das 
Rad gewickelt; Ge- 

spann muß (!) im fol- 
genden Zug bremsen 


4-5 


Gespann wird wie 
oben beschrieben 
zwangsgebremst, 
doch muß es zusätz- 
lich 1 Runde stehen- 
bleiben, um das 
Fangseil loszu- 
schneiden 


Gespann gerät außer 
Kontrolle und bleibt 
zerstört liegen 


felt er 13, so erzielt er einen 
Zufallstreffer. 

Wie viele Pfeile von welcher Sorte 
der Bogenschütze jeweils ver- 
schossen hat, wird mit Spielmar- 
ken entsprechender Farbe auf den 
Skalen 5 bzw. 6 markiert. Außer- 
dem ist es bei „Sagare“ hilfreich, 
auf Skala 3 jeweils die Zugweite 
(nicht die Geschwindigkeit!) der 
Quadrigen zu markieren, da diese 
für die Ermittlung der Treffer- 
chancen wichtig ist. 


